AUuX PORTES
DE LAELITH

Scénario : Thomas Le Goareguer
Le Donjon du Dragon

Une communauté vivant a 1'écart pres du Lazaret connait des heures
sombres. Alors que ses membres travaillaient a agrandir leur sanc-
tuaire, ils ont découverts un ancien passage qu’ils n’ont pas encore
eu le temps d’explorer. Rapidement en effet, certains d’entre eux sont
tombés malades. Puis les disparitions ont commencé, une chaque soir.
Yerus, leur guide, assure que ceci est une épreuve du Dieu Unique et
qu'ils ne doivent pas faillir. Mais la maladie gagne I'esplanade...

INTRODUCTION

Au sommet de la falaise de Vorn, au bout du long
chemin qui meéne a Laelith, se dresse I'Esplanade du
Désert, au bord du plateau ot se presse la foule de pele-
rins et de marchands. La, les autorités de la Cité Sainte
commencent leurs lentes vérifications. Au bout de 1'es-
planade, on devine les murs du Lazaret, passage obligé
pour toute personne désirant voir de ses propres yeux
les merveilles 1égendaires de la cité du Lac d’Altalith. A
peine apercoit-on sur la gauche les ruines inquiétantes
du Temple des Anciens et, au-dela de la Faille, invisible
comme la ville, I’architecture extraordinaire du Palais
du Roi-Dieu.

Les personnages font partis des nouveaux arrivants.
Apres leur longue ascension (prées de 15 kilometres sur
un sentier sinueux et dangereux), ils savent qu’ils de-
vront attendre encore deux jours, au moins, pour rem-
plir les formalités d'usage et enfin pénétrer dans la ville.
Mais rapidement une rumeur se propage : les portes de
Laelith sont closes. On dit en effet qu'un cas de peste
des égouts a été diagnostiqué. Pour éviter la contami-
nation dans les murs de la cité, les quatre temples ont
ensemble décidé la fermeture du Lazaret jusqu’a nou-
vel ordre. Une enquéte sanitaire doit étre rapidement
diligentée et les cas suspects mis a I'isolement.

Alors que les derniers Ookhabs disparaissent avec ceux
qui quittent Laelith, I'esplanade continue de se remplir.
Ordre a été donné au pied de la falaise de stopper les
montées. Chacun s’organise pour passer au mieux la
nuit qui s’annonce fraiche. Pendant ce temps, I'armée

se déploie pour créer un cordon sanitaire.

GLANER DE3S INFORMATIONS

Les marchands et les visiteurs habitués de la cité pour-
ront renseigner les personnages sur les procédures
normales d’admission. Certains se souviendront avoir
connu pareille situation mais pour la plupart, cela reste
inédit. Les soldats garderont fermement leur distance
et aucun dialogue ne sera possible avec eux. IIs ont recu
des consignes strictes. Quelques porteurs de la guilde
officielle chargée de faire entrer les marchandises dans
I'enceinte de la ville resteront visibles a la fin de la jour-
née, mais bientot ils seront mis a 1'écart, eux aussi en
quarantaine.

Seuls les prétres des quatre temples, reconnaissables a



leurs robes (bleues pour le Poisson d’Argent ; rouges
pour I'Oiseau de Feu ; blanches pour le Nuage ; noires
pour le crane), encadrés par une milice fortement ar-
mée, continueront d’arpenter 1'esplanade a la recherche
d’individus infectés. Le moindre doute se soldera par
une extraction forcée. Ce que deviennent ces pauvres
heres, nul ne le saura... Parler avec un prétre nécessitera
tact et diplomatie.

Enfin, la nuit tombée, les personnages remarque-
ront des individus solitaires, hommes et femmes de
tous ages, en simples robes grises. Silencieuses, ses
silhouettes apportent leur aide aux plus faibles. L'un
d’entre eux emmenera un enfant dans la nuit jusqu’au
bord de l'esplanade, vers la falaise. La, ensemble, ils
emprunteront un petit chemin qui descend dans 1'obs-
curité.

L'EGLISE Du BON SECOURS

Dans le flan de la falaise, quelques trente metres plus
bas, une communauté a trouvé refuge dans ce qui res-
semble a un sanctuaire, taillé dans la pierre. L’Eglise du
Bon Secours, comme ils se nomment, a été fondée par
Yerus Denaz A’Reth, un ermite qui s’est vu refusé, il y
a une dizaine d’années, I’entrée dans la ville sainte au
prétexte qu’il ne croyait qu’en un seul Dieu et reniait
tous les autres. Il allait repartir lorsque le hasard (un
signe du Dieu Unique selon lui) lui révéla le sanctuaire
abandonné. Depuis il préche sur 1'esplanade discrete-
ment. Une trentaine de personne le suive tandis que
d’autres sont parti a travers le monde porter la bonne
parole.

En robe grise de mauvaise facture, il apporte aide
aux plus démunis, a ceux qui se retrouvent désempa-
rés avant d’entrer dans la cité ou a ceux, encore, que
le voyage n’a pas épargné (veuves, orphelins...) et qui
cherchent un abri.

Si les personnages ne découvrent pas par eux-méme la
communauté, ils seront abordés le deuxiéme soir par
un homme. Ce dernier s’adresse a un joueur en par-
ticulier. Lhomme a reconnu en lui I'élu tel qu'il est
représenté sur une des fresques du sanctuaire. Le per-
sonnage posseéde les mémes armes ou arbore un signe
distinctif (une cicatrice, une couleur particuliere des
yeux... adaptez a I'avance la description de I'élu a un
de vos personnages joueurs). Si malgré cela les PJ ne se
décident pas a le suivre, vous pouvez faire en sorte que
I'un d’eux tombe malade. Le sanctuaire deviendra alors
plus propice a la guérison que le Lazaret et ses prétres
sans pitié !

LE SANCTUAIRE

Voir le plan en fin de scénario.

Presque invisible de l'extérieur, le sanctuaire s’ouvre
sur une grande salle a colonnade. C'est la que vit la
communauté, sans aucun confort. Une petite source ali-
mente 1'ancien temple et des buissons résistants four-
nissent des baies vertes au gout amer mais trés nutri-
tives toute 'année. A cela s’ajoutent quelques offrandes
et des dons qui permettent a la trentaine de personnes
de survivre. Lorsque les membres sont trop nombreux,
ils décident ensemble de la personne qui quittera la
communauté afin de parcourir le monde et dispenser la
parole de Yerus. C’est le plus fidele de ses compagnons
qui est en général choisi, et ce choix, bien que difficile,
est accepté, car « telle est la volonté du Dieu Unique ».
Toutefois, Yarus a récemment décidé d’agrandir le
sanctuaire, pour le bien de sa communauté mais aussi
afin d’accueillir davantage de fideles. La deuxieme salle
aux colonnes a été dégagée et, lors des travaux, une
partie du sol s’est dérobée sous les pieds des ouvriers,
laissant apparaitre un conduit inondé. Depuis, la mala-
die est apparue et chaque soir un fidele disparait.

Le complexe funéraire souterrain (a partir du numéro
3), humide et en partie submergg, est en effet gardé par
un démon gardien et deux diablotins. Ils sont ici avec
I'ordre d’empécher les mortels d’accéder a la salle 10
qui contient un antique baptistére au pouvoir extraor-
dinaire : lorsqu'un malade est plongé dedans, il guérit
miraculeusement. De méme, un individu mortellement
blessé (avec moins de 1 point de vie) voit ses plaies se
refermer et reprend conscience (avec 1 PV).

1. La Grande salle aux colonnes : c’est ici que vit la com-
munauté dans le plus simple confort. Les familles se
regroupent au pied d'un des larges piliers de pierre.
Une fontaine aliment en eau la salle.




2. La seconde salle aux colonnes : récemment dégagée,
c’est ici qu'une breche s’est ouverte dans le sol (en haut
a droite sur le plan). Elle permet d’accéder a un cou-
loir rempli d’eau. Tous les membres de la communauté
refusent de s’en approcher depuis les disparitions, a
I’exception de Yarus. Quelques rats se cachent ici et s"ils
n’occasionnent aucun dégat (méme s’ils sont déran-
gés), il est possible qu'un PJ inattentif se fasse mordre,
or il existe une chance sur deux que le rat soit porteur
de la maladie. Avec I'épidémie en cours, cela devrait
inquiéter les personnages.

3. Un rat surnage et sort de la mare sombre découverte
suite aux travaux, attestant que le conduit mene bien
quelque part. Néanmoins, le couloir est entierement
inondé. Il faut réussir a nager sous 1'eau dans I"obscu-
rité pour atteindre une cavité d’air (les pieces 4 et 5).

4. Cette salle permettait de surveiller le fonctionnement
de la fontaine située en 1. Elle est traversée par une
rigole pleine d'une eau claire (elle ne posseéde aucune
propriété magique). Gravé dans le sol, un plan som-
maire et usé par le temps décrit le complexe (y compris
la salle 10). On distingue nettement ici les traces d’'une
ancienne porte murée depuis des années. Un parche-
min de transmutation de la pierre en boue a résisté parmi
les décombres.

5. Cette office servait aux prieres des proches. La salle
est aujourd’hui vide et couverte de débris divers parmi
lesquels se cache une nuée de rats (au premier point de
vie perdu, il existe un risque d’infection).

6. Quatre statues représentent les morts qui ont trouvé
la leur dernier repos (trois hommes et une femme).
C’est une famille de nobles marchands (reconnaissables
a leurs attributs : le chariot, le boulet, le bateau) qui fit
construire la nécropole. Les diablotins commencent a
harceler les personnages a partir d’ici.

Diablotins : TACO 19, CA 2, DV 2+2, PV 15, D 1-4, RM 25%,

venin (JdS / Poison ou mort immédiate), sorts.

7. Les quatre sarcophages sont réunis dans cette piece.
On peut y trouver des détails sur les morts (identité,
blason...). Quelques richesses ont été déposées, d'une
valeur de 300 po environ).

8. C’est une petite chapelle dédiée aux dieux du voyage
et du commerce. On y trouve différentes statuettes les

représentant. Certaines ont de la valeur (historique,
religieuse ou en fonction de leur composition). On peut
aussi y trouver une potion de guérison.

9. Cette salle servait au rituel de guérison. C'est a cet
endroit que les prétres préparaient les malades au
bain divin. Elle est sens dessus dessous et un démon
gardien garde la chambre secréte conduisant au bap-
tistere magique. C’est lui qui chaque nuit part chasser
une ame depuis la réouverture du passage. Il restera a
I'intérieur de cette salle sauf pour chasser (si les PJ ne
se sont pas faits remarquer). Gardez toutefois a I'esprit
que le démon ne peut s’éloigner a plus de 90 metres de
I'objet qu’il garde.

Démon gardien (moindre) : TACO 15, CA 3, DV 6, PV 36,
D 1-4/1-10/1-10, cone de flamme 3d6 (3/j), armes +2 ou plus

pour toucher

Le passage vers la piece 10 est muré. En effet, un piege
s’est déclenché il y a plusieurs décennies, tuant un pil-
leur solitaire. Son squelette est visible, a demi écrasé
par la pierre monumentale qui obstrue aujourd’hui le
couloir. On peut trouver sur lui un anneau magique
(anneau de nage).

Dégager le passage pourrait nécessiter du temps et de
I'ingéniosité si les personnages ne trouvent pas le par-
chemin de la salle 4.

10. Un escalier monte vers la salle du baptistére. Une
fresque de bas-reliefs sculptés relate les multiples gué-
risons miraculeuses opérées en son sein.

EPILOGUE

Une fois le démon terrassé, I’acces a la niche est révélé.
Les malades peuvent étre soignés et au bout de deux
jours, les portes de Laelith rouvrent. Plus aucun cas
n’est détecté. Yarus insistera pour que sa communauté
reste cachée : « c’est le meilleur moyen de protéger le mes-
sage du Dieu Unique », affirmera-t-il. Les P] pourront en-
fin découvrir les rues de la cité sainte et s’ils sont restés
fideles a Yarus, il ne leur sera pas refusé d’accéder par
la suite au miraculeux baptistere.

L’Eglise du Bon Secours poursuivra son oeuvre lente
dans le secret. A moins que cette aventure ait mis son
existence en péril... Mais ceci est une autre histoire.
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