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Introduction

Cette aventure est prévue pour un
groupe d’aventuriers de niveau 1, compo-
sé de 3 a 6 personnages. Elle se déroule a
Valombre aprés le Temps des Troubles. Le
but principal est d’éliminer [l'influence
d’une guilde de voleurs dans la région.
Pour jouer ce module, seule la boite de
I'édition révisée des Royaumes Oubliés
(réf. 1085) est nécessaire. On peut y trou-
ver toutes les informations nécessaires sur
la région de Valombre qui ne sont pas
mentionnées dans ce module. Méme si
cette aventure a été écrite pour le décor de
campagne des Royaumes Oubliés et
qu’elle est située a Valombre, on peut faci-
lement la modifier pour I'adapter a une
autre région des Royaumes ou un autre
décor de campagne.

Noaoveaux en oville

Le groupe vient juste d’arriver a Va-
lombre. Il se trouve a une croisée des che-
mins, face a un grand pilier en pierre qui
sert de panneau d’affichage. Le groupe est
libre de parcourir le village. Les options
possibles sont :

Forgeron : celui du village est Bronn
Selgard. Les PJ peuvent commander
toutes sortes d’armes non magiques (sauf
les armes a projectiles comme les arcs et
les arbalétes). Les prix sont un peu plus
élevés que la moyenne, mais la qualité
l'est également. Des armes sont achevées
et en vente (trois épées longues, deux
épées courtes, cinq dagues, une cotte de
mailles et une armure a bandes).

Magasin : le tenancier du magasin
s’appelle Weregund le Marchand. Tous les
objets qui coltent moins de 100 po sont
disponibles. Néanmoins, les prix sont éle-
vés et le tenancier fait tout pour arnaquer
les PJ en leur faisant payer un montant
plus important (cela marche bien avec les
joueurs novices). Si les PJ tentent de le
menacer, il ne les dénonce pas et leur fait
payer le prix normal.

Auberge du Vieux Créane: la ta-
verne est inhabituellement vide pour cette
partie de 'année. Dans un coin, un groupe
de gens en armure de cuir (de toute évi-
dence des mercenaires) sirotent une biére.
Un nain est installé au bar. Le tavernier se
tient derriere le comptoir et prépare des
boissons. Son nom et Turko Breem. Les
aventuriers ne peuvent rien apprendre
d’utile de sa part, hormis qu’une note sus-
ceptible de les intéresser est accrochée sur

le pilier de pierre. Si le groupe entame la
conversation avec le nain, celui-ci les sa-
lue : « Salutations, aventuriers. Mon nom
est Yandard le Voleur, a votre ser-
vice » (voir détails dans la section PNJ). 1l
leur raconte qu’il est a Valombre pour
affaires ; en fait, il est venu pour enquéter
sur des rumeurs au sujet d’une guilde des
voleurs qui se forme et qu’il aimerait éven-
tuellement rejoindre. Si le groupe lui pro-
pose de se joindre a eux, il leur répond :
« Me joindre votre groupe ? Mais bien sir !
Je suis un voleur de grand talent. Je suis
s(ir que je pourrais vous étre d’une grande
aide dans vos aventures. Mais cela a un
prix. Je veux une part égale de tout ce que
vous frouverez. »

Le pilier: Il n'y a qu’'un seul mes-
sage : «Des mercenaires préts a risquer
leur vie sont requis pour une mission se-
crete. » Signature : « Trystemine, seigneur
du Val. »

Le seigneur oe ValomBre

Tot ou tard, les aventuriers se rendent
a la Tour biscornue d’Ashaba. Les gardes
sont au courant quand ils s’en approchent.
S’ils mentionnent 'annonce sur le pilier,
les gardes les font entrer dans la tour et les
conduisent a la salle d’audience. Lorsqu'’ils
annoncent au seigneur qu’ils sont intéres-
sés par la mission, celui-ci entreprend de
les informer. Il leur raconte qu’une série de
crimes a eu lieu dans la région. Il suspecte
qu’une guilde des voleurs est a 'ceuvre a
Valombre et il demande aux aventuriers
d’enquéter sur 'affaire. 1l veut qu’ils locali-
sent le quartier général des voleurs et, si
possible, qu’ils le détruisent. En récom-
pense, il leur offre 30 % des richesses trou-
vées dans le repaire et la plupart des ob-
jets. Il les fait conduire au vieux moulin ol
le crime le plus récent s’est produit.

En route overs le oieux
modalin

Le chemin du vieux moulin passe prés
de I'’Antichambre de I'Aube, le temple de
Lathandre. Au moment ot les aventuriers
passent devant le temple, un enfant de
cheeur les arréte et leur demande d’entrer,
car le grand-prétre requiert leur aide. A
I'intérieur, ils rencontrent le Grand Sei-
gneur de I'Aube, Munro Cassimar (le
grand-prétre) qui les salue avec ces mots :
« Bienvenus a I’Antichambre de ['Aube,
jeunes gens. Que Lathandre guide toujours
votre chemin. ». Il leur demande d’enqué-
ter sur une source maléfique inconnue qui
trouble ses priéres. La source de I'aura

maléfique se situe a proximité ou dans la
Cabane de Syluné. Il envoie l'enfant de
choeur quérir deux potions de soins (que
celui-ci lui rapporte avec empressement) et
les offre au groupe en dédommagement
pour leur enquéte.

Au moualin de Miroitier

Deux gardes de Trystemine sont en
poste a I'entrée du moulin de Miroitier. On
les a informés de la mission et ils sont préts
a apporter leur aide. Ils laissent le groupe
entrer a l'intérieur pour enquéter. Si on
leur pose la question, ils évoquent le sabo-
tage qui a eu lieu la nuit derniere. Un fer-
mier a remarqué une lueur étrange au sud.
Il est venu voir et a découvert que le mou-
lin était en feu. Il a couru chercher de
'aide et, heureusement, le moulin n’a pas
brilé en totalité. A leur avis, les dommages
causés pourront étre réparés.

Quand les aventuriers entrent dans la
batisse, ils constatent effectivement que
I'endroit est endommagé et qu’il a été
partiellement incendié. Le mécanisme de
meunerie semble néanmoins presqu’intact.
Aprés un examen plus approfondi, on peut
remarquer sur le sol des traces d’humus
mélangé a de petits morceaux de feuilles :
de toute évidence, quelqu’un est venu de
la forét voisine.

Quand ils sortent du moulin, un des
gardes demande aux aventuriers s’ils peu-
vent aller faire un tour a la cabane de
Syluné parce qu’elle lui semble suspecte.

La caBane doe Syluné

Un pied humain a fraichement laissé
une empreinte nette a ’entrée, mais on ne
trouve aucune trace a lintérieur de la
hutte. La cabane est poussiéreuse et pleine
de toiles d’araignée. Aucun objet de valeur
ne trouve a l'intérieur. Un petit coffre en
bois est entreposé dans un coin. Il est vide
(mises a part la poussiere et les toiles
d’araignée). Si un aventurier recherche
une porte secréte, il peut détecter une
trappe dans le sol juste en face du coffre.
Elle n’est pas franchement verrouillée et
s’ouvre si quelqu’un marche dessus.

Sous terre

Si personne ne trouve l'entrée et que
quelqu’un s’approche du coffre, il tombe
par la trappe et découvre ainsi le tunnel
situé en dessous.

Un noir complet regne a l'intérieur. Le
tunnel fait 3 m de large et le plafond est a
2,20 m de hauteur. Les murs sont en terre
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et le plafond est renforcé par des poutres
de souténement (comme dans une mine).
Aprés un examen plus approfondi des
parois, les aventuriers peuvent remarquer
que le tunnel a été creusé récemment.

Au bout du couloir se trouve une porte
en bois, fermée a clé. La porte peut étre
forcée normalement, défoncée (40 pv,
malus de —2 aux dégéats causés par une
épée, bonus de +3 pour ceux causés par
une hache). Un voleur peut crocheter la
serrure (avec un bonus de 15 % pour sa
tentative).

Les enoroits intéressants
oans lLe souterrain
(voir carte 1)

1. Poste de garde

Cette piece de taille moyenne héberge
deux brigands qui gardent le quartier gé-
néral. Une modeste lanterne a huile fixée
au mur éclaire la piéce. On ne peut pas
déplacer la lanterne, mais elle procure un
éclairage suffisant pour voir normalement.

Le groupe apercoit deux brigands por-
tant une armure de cuir et armés d’une
lance de fantassin. Ils sont sur leurs gardes
et préts au combat. Sauf situation excep-

tionnelle, ils n’utilisent pas leur lance a
distance.

Brigands (2) : CA 8 (armure de cuir) ;
VD 12; DV 1; pv 6 chacun; TACO 20;
AT 1; Dg 1d6 (lance de fantassin) ; Int
moyenne (8-10); TA M; AL CN; NM
stable 11 ; PX 15; Trésor: 20 pc, leurs
armes et armures.

2. Armurerie

Clest également une salle de taille
moyenne. Les aventuriers peuvent y trou-
ver divers objets utiles. L’armurerie est
fermée par une porte en bois qui doit étre
ouverte au préalable (enfoncée, fracassée
ou crochetée).

Trésor : 3 lances, 1 épée longue, 1 épée
courte, 2 arbaletes de poing, 50 carreaux,
2 pioches, 2 pelles, 3 carquois.

3. Salle commune

Le groupe entre dans une grande salle
de 10 m sur 10 m ; prés du mur ouest est
disposée une longue table et des chaises.
Sur la table subsistent encore les restes
d’un récent festin. Un grand lustre a neuf
chandelles est suspendu au plafond et
éclaire la piece. Dans un coin a été dispo-
sée une petite étagere.

Dans le passage a l'est de la piéce, un
systtme d’alarme est dissimulé le sol : si
quelqu’un marche dessus, une clochette
tinte dans le dortoir et réveille les brigands.
On peut étre trouver le piége et le désar-
mer dans des conditions normales ; il ne
cause aucun dommage.

Plus loin dans le couloir, le mur nord
recele un passage secret (pour I'ouvrir, le
personnage doit trouver un bouton dissi-
mulé). Derriére le passage secret, un esca-
lier meéne a lextérieur du souterrain. Il
s’agit d’'une issue de secours qui aboutit
dans la forét quelque part derriére la ca-
bane de Syluné (pour la rencontre : voir le
n° 6).

4. Caverne

Le tunnel se termine par une petite
caverne qui ressemble a un conduit. Les
parois et le plafond sont en granite. L’en-
droit est naturel et ne semble pas avoir été
taillé par la main de ’homme. Au bout de
10 m, il est obstrué par une grande quanti-
té de gravats. Le remblai est meuble et il
s’avére possible de creuser un passage
avec les outils adéquats. Une fois la terre
dégagée, on découvre qu’elle dissimule
une porte en fer verrouillée, qui ne peut
pas étre enfoncée ni sa serrure crochetée.

5. Chemin vers le bas

Quand les aventuriers franchissent la
porte, ils se retrouvent dans un couloir
étroit qui mene vers le seuil d’une porte.
Les pierres des murs, comme celles du
plafond et du sol, sont ornées de sculp-
tures. Au-dela du seuil, des marches s’en-
foncent dans les ténébres vers un étage
inférieur. Le seuil est décoré d’étranges
signes : les aventuriers peuvent reconnaitre
une araignée sculptée au-dessus d’un texte
en runes, qui n'est écrit dans aucune
langue moderne. Les personnages avec
une compétence en langues anciennes
peuvent tenter de le déchiffrer (jet de com-
pétence avec un malus de +2). Il est
écrit sur le seuil : « Temple de I’Araignée
venimeuse ».

6. Dortoir

Cette grande salle est meublée avec
huit lits. Ces lits sont défaits, ce qui indique
qu’ils ont servi récemment.

Si les aventuriers n’ont pas déclenché
I'alarme ou s’ils se sont abstenus de faire
du bruit, huit brigands sont assoupis.

Les brigands sont en train de dormir et,
si la clochette ou un autre bruit les réveille,
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ils sont relativement surpris. Ils attrapent la
premiére arme qui leur tombe sous la main
et combattent de leur mieux. Certains se
battent méme sans arme.

Brigands (8) : CA 10 (aucune armure) ;
VD 12; DV 1; pv 6 chacun ; TACO 20;
AT 1; Dg 1d4 (dague) pour 3 d’entre eux,
1d2 (poings) pour 2 autres et 1d6
(gourdin) pour le dernier; Int faible a
moyenne (7-8); TA M; AL N; NM 13;
PX 15 ; Trésor : 3 dagues, 1 gourdin.

7. Gardes du chef

Au fur et & mesure de leur progression,
les aventuriers arrivent dans une piéce
occupée par deux gardes préts au combat.
Ces gardes sont les hommes d’armes du
chef, plus aguerris que les autres brigands
et dévoués pour protéger la vie de leur
maitre.

Hommes d’armes (2) : CA 6 (armure
d’écailles) ; VD 12; DV 1+1; pv 9;
TACO0 20 ; AT 1; Dg 1d8 (épée longue) ;
TA M ; AL CN ; NM élite 13 ; Int haute (11
-12) ; PX 25 ; Trésor : 2 x 10 pa, une clé

en acier.
8. Chambre du chef

Les aventuriers entrent dans une
grande chambre. En son centre, un
homme est assis derriére un grand bureau.
La piéce est meublée et contient plusieurs
placards. La plupart servent a ranger des
dossiers. L’homme est surpris par l'intru-
sion des aventuriers, mais il rassemble vite
ses esprits. Il leur demande : « Qu’est-ce
que vous faites la ? Vous ne faites pas par-
tie de la guilde ? ». Les aventuriers peuvent
négocier avec lui, mais aussi simplement le
capturer ou le tuer.

Les aventuriers ont la possibilité de
rejoindre la guilde. Dans ce cas, le chef
leur demande d’accomplir une mission
comme marque de confiance. Il veut qu’ils
explorent des ruines que la bande a trou-
vées et les dirige alors jusqu’a la caverne.

Si les aventuriers tuent le chef, ils trou-
vent dans ses affaires un dossier intitulé
«les Loups de Valombre ». Ce dossier
contient le texte suivant : « Moi, le maitre
de cette guilde, j’ai été jadis un membre de
la guilde des wvoleurs d’Eauprofonde.
Quand les seigneurs d’Eauprofonde !'ont
anéantie, j'ai voyagé jusqu'ici avec
quelques-uns de mes compagnons pour
redémarrer une nouvelle affaire. Pendant
la construction de notre repaire, nous
sommes tombés sur une caverne. J’ai en-



voyé un groupe en expédition, mais ils ne
sont pas revenus. J’ai alors envoyé un
second groupe, mais nous sommes restés
sans nouvelle pendant trois jours, durée au
bout de laquelle un seul membre est finale-
ment remonté, blessé et marmonnant des
propos incompréhensibles. Il est mort le
méme jour. J'ai décidé de condamner le
passage pour éviter de nouvelles pertes. »

Une section du mur nord est une illu-
sion (les aventuriers ont droit a un jet de
sauvegarde contre sorts pour annuler ses
effets). Le mur illusoire dissimule un tunnel
qui oblique vers I'ouest, au bout duquel on
a déposé un gros coffre en métal
(verrouillg).

Coffre : 200 po, dague +1, crochets de
voleur en argent, une gemme (topaze).

Le temple ousBlié

Toét ou tard, les aventuriers sont con-
traints de descendre au second niveau
pour explorer les ruines inconnues (le
temple de I’Araignée venimeuse). Il a en
lui-méme une histoire assez intéressante. Il
s’agit d’'un ancien sanctuaire drow oublié,
a l'écart du reste de la communauté des
elfes noirs et des habitants de la surface.

L’isolement a affaibli la prétresse et ses
sbires sont plus fragiles que ne le sont ha-
bituellement les drows. Néanmoins, les
aventuriers ne peuvent pas le deviner et ils
sont supposés s’attendre a ce que les
drows de ce temple soient plus puissants
qu’en réalité. La seconde raison de la fai-
blesse des drows de ce temple est qu’ils
recourent régulierement a des drogues
diverses et des poisons légers pour leurs
cérémonies.

Le temple, dans les faits, n’est pas tota-
lement isolé (une sortie existe et elle est
méme plutét grande), mais méme les
drows ont fini par I'oublier a force de refu-
ser toute communication avec les autres
habitants des environs (y compris d’autres
drows). Seule la grande prétresse a des
liens avec le monde extérieur. Le MD doit
se servir de la carte pour guider les joueurs
dans le temple.

Les enoroits intéressants
oans le temple
(voir carte 2)

1. Cuisine des poisons

Une grande marmite occupe tout I'es-
pace de cette petite piéce. L’air est saturé
d’odeurs d’acide. Diverses plantes souter-

raines sont rangées sur une étagére fixée
au mur. Un male drow (le cuisinier) se
tient devant la marmite et mitonne
quelque chose. A moins que les aventu-
riers ne soient particulierement bruyants, il
ne leur préte aucune attention, ce qui leur
laisse une chance de le surprendre.

Maitre des poisons (1): CA: 10
(aucune armure); VD 12; DV 2-2;
pv 10 ; TACO 19 ; AT 1; Dg 1d8+1 (épée
longue) RM 50 % ; Int élevée (14);
PX 150 ; Trésor : épée longue, 10 pa.

2. Bibliothéque des poisons

Une plaque en pierre est fixée sur le
mur a coté de I'entrée, avec la mention
« Bibliotheque des poisons» écrite en
drow ancien. La piéce est meublée par de
larges étagéres qui occupent pout le mur
ouest. Un trou est percé dans le mur nord,
suffisamment large pour qu’un humain
puisse s’y engager. Si un aventurier s’en
approche, une araignée géante |'attaque.

Araignée colossale (1) : CA 6; VD 3,
Tl 12; DV: 2+2; pv 14 ; TACO 19; AT
1; Dg 1d6 + poison ; AS poison type A
(JS applicable) ; Int animale (1) ; TA M;
AL N ; NM moyen (8) ; PX 270 ; BM1 16 ;
Trésor :aucun.

Deux potions de neutralisation du poi-
son ont été rangées sur I'étagére au milieu
des divers poisons.

3. Grande salle

Une immense statue d’araignée emplit
la piece. Le plafond est supporté par huit
piliers de marbre. Un petit coffre a été
déposé dans le coin nord-ouest de la piece
(contenu : 150 po, dague +3 de sacrifice).
La piece est vide. Un passage dans le mur
nord est bloqué par un sort de mur de
force.

4. Baraquement

Les aventuriers entrent dans une piéce
qui semble étre un modeste baraquement
militaire. Les guerriers drows qui s’y trou-
vent les attaquent immédiatement.

Un lit est situé dans un coin de la
piece. Un drow drogué dort dedans. Méme
les bruits du combat ne sont pas parvenus
a le réveiller. Les clés de la prison sont
attachées a sa ceinture, mais elles ne sont
visibles que si les aventuriers se penchent
sur lui.

Guerriers drows (3) : CA 5 (cotte de
mailles) ; VD 12; DV 2; pv 12; TACO
19; AT 2; Dg 1d6+1 (épée courte);
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RM 50 % ; Int haute (11-12) ; TA M; AL
NM ; NM 13 (élite) ; PX 650 ; Trésor : 3
épées courtes.

5. Prison

La prison comporte quatre petites cel-
lules, Dans 'une d’elle est emprisonné un
elfe méle du nom d’Eldas (voir détails
dans la section PNJ). 1l rejoint le groupe si
les aventuriers le liberent. La porte des
cellules peut étre ouverte avec la clé ou par
la force (jet réussi pour tordre les bar-
reaux). On ne trouve rien d’intéressant
dans les autres cellules, si ce n’est les os de
prisonniers morts (un nécromant pourrait
vouloir faire animation des morts sur les
squelettes).

6. Quartiers des prétresses

Le long couloir est flanqué de deux
portes, 'une au nord et 'autre au sud. Si
I'une des portes est ouverte, les prétresses
attaquent les aventuriers a vue. Un mur
illusoire a été placé au bout du couloir (jet
de sauvegarde contre sorts pour annuler
ses effets). Une petite niche, dissimulée
derriére, abrite une baguette de désintégra-
tion (avec deux charges restantes). La ba-
guette doit absolument étre utilisée pour
annihiler le mur de force qui interdit I'ac-
ces au temple.

Prétresses drows, clergesses niveau 3
(2) : CA 5 (cotte de mailles); VD 12
DV3; pv 15; TAC019; AT 1; Dg
1d6+2 (masse); AS sorts; RM 55 % ;
Int haute (11-12); TA M; AL LM; NM
champion (16) ; PX 800 ; Trésor :aucun.

Sorts en mémoire : bénédiction, blessures
légeéres ; immobilisation des personnes.

7. Salle de I’autel

Clest la partie la plus impie du temple.
Un large autel a été dressé au nord. Un
bouton est dissimulé dans le coin situé au
sud-ouest. En utilisation en combinaison
avec un autre, il ouvre un compartiment
secret a l'intérieur de l'autel.

8. Ponton

Un ponton en bois est construit sur une
des rives de la riviere souterraine. Prés de
ce ponton, une barque flotte dans I'air a 5
m environ au-dessus du niveau de I'eau.
La lévitation ne peut pas étre annulée par
des méthodes habituelles (dissipation de la
magie, etc.). Les aventuriers trouvent une
paire de rames dans la barque.

Une fois que les aventuriers se sont
engagés profondément dans le temple,



o =\

PR

I'entrée (I'escalier) disparait, remplacée par
un mur. Aucune magie, de quelque sorte
que ce soit, ne peut étre détectée. Les
aventuriers sont pris au piége a l'intérieur
du temple. Aprés l'avoir exploré et com-
battu les quelques drows qui s’y trouvent,
les PJ doivent trouver la baguette de désin-
tégration et annuler le mur de force de la
grande salle. Au moment ou ils entrent
dans la salle de l'autel, ils apergoivent la
grande prétresse drow qui leur dit : « Vous
avez commis l'imprudence de venir ici.
Heureusement pour vous, je n’ai pas le
temps de vous tuer pour le moment. ». Sur
ces paroles, elle se téléporte. Les aventu-
riers peuvent descendre les escaliers pour
continuer leur exploration.

La grande prétresse oOu
temple

Quand les aventuriers descendent les
marches, ils entrent dans les quartiers de la
grande prétresse. Dans la premiére salle de
cet étage, les murs, le sol et le plafond sont
construits dans les mémes matériaux que
le reste du complexe. Le plafond est sup-
porté par quatre grands piliers fagonnés
dans du marbre noir. Sur le c6té ouest, un
passage conduit a une autre salle.

Au moment ou ils pénétrent dans la
deuxiéme piece, ils apercoivent la pré-
tresse qui leur tourne le dos. Ils voient éga-
lement un téléporteur et deux flagelleurs
mentaux qui entrent a I'intérieur pour dis-
paraitre immédiatement. Le téléporteur se
dissipe également.

La prétresse se retourne alors vers les
aventuriers et leur dit : « C'était imprudent
de votre part de me suivre ici. Vous en
savez trop sur mon temple. Qu'il en soit
ainsi. C’est dommage que vous ne puissiez
jamais raconter cette histoire a la taverne
du village. Vous allez mourir, mainte-
nant ! »

La prétresse entame le combat par
I'incantation d’une conjuration d’insectes
(araignées) Les aventuriers attaquent en
premier (puisque la prétresse a jeté son
sort). Celle-ci se tient en retrait et attaque
les aventuriers avec ses autres sorts. Si les
araignées sont vaincues, elle se bat au
corps a corps contre les aventuriers. Dés
lors, elle ne jette plus de sorts.

Prétresse de Lolth niveau 5 (1):
CA 5 (cotte de madilles drow +1); VD 12 ;
DV 5; pv 25; TACO018; AT1; Dg
1d6+3 (masse d’armes +1); AS sorts ;
RM 65 % ; Int supra-géniale (19) ; TA M ;

AL LM ; NM fanatique (18); PX 975;
Trésor :aucun.

Sorts en mémoire : bénédiction, blessures
légeres, protection contre le bien ; immobi-
lisation ~des personnes;  conjuration
d’insectes (araignées géantes)

Une fois la prétresse défaite, les aven-
turiers ont tout le loisir de fouiller la piéce.
Deux murs illusoires ont été mis en place,
I'un au nord et l'autre au sud. Derriere
sont dissimulés deux coffres en fer verrouil-
lés. La piece recéle également un bouton
caché. Si on appuie dessus (et qu'on a
déja appuyé sur le bouton dans la salle de
I'autel), le compartiment secret de 'autel
s’ouvre alors.

Coffre 1: épée longue +1 (elle n’est pas
de facture elfe noire), 300 po, un parche-
min magique de ténébres continuelles

Coffre 2 : dards empoisonnés (3), 250 po,
symbole sacré de Lolth

Dans le compartiment secret de I'autel,
les aventuriers trouvent une bougie noire
(qui fait I'équivalent d’un sort de ténébres
quand elle est allumée) et une statuette
d’araignée d’'une forme peu courante.
Quand on retire la statuette de I'autel,
I'accés au temple (qui s’était refermé aprés
I'entrée des aventuriers) est a nouveau
ouvert et les PJ sont libres de quitter le
souterrain.

Epil.ogae

Quand les aventuriers remontent a la
surface et s’en retournent a la Tour biscor-
nue d’Ashaba, Trystemine leur remet la
récompense promise en plus d’'une somme
de 30 po pour chacun des membres du
groupe. Si les aventuriers entrent dans le
temple de Lathandre, le grand prétre
soigne toutes leurs blessures sans qu’ils
aient a faire d’offrande et leur donne sa
bénédiction (qui dure trois jours).

Sur le chemin du retour vers la ta-
verne, chaque personnage regoit 500 PX
pour avoir terminé 'aventure. La statuette
mystique peut étre utilisée de deux ma-
niéres différentes au cours de la cam-
pagne, selon les intentions du MD : ce peut
étre simplement un objet religieux qui a
perdu ses pouvoirs quand les aventuriers
ont quitté le temple ou alors un puissant
artéfact qui doit étre détruit et qui joue un
role central dans la campagne.

Personnages Non Joueurs

Yanard le voleur, voleur nain niv 1 :
65 ans ; For 11, Dex 15, Con 16, Int 12,
Sag 8, Cha 7 ; CA 9(Dextérité) ; VD 6 ; pv
7; TACO 20; AT1; Dg 1d6 (épée
courte) ; ALCN ; TAM (1,19 m).

Talents de voleur :

Vol a la tire : 20 %

Crocheter des serrures : 25 %
Trouver/Désamorcer des pieges : 25 %
Mouvements silencieux : 20 %

Se cacher dans 'ombre : 20 %
Détecter des bruits : 15 %

Grimper : 55 %

Lire des langues inconnues : 10 %

Compétences martiales : épée courte, arc
court

Compétences diverses : combat aveugle,
mines, taille de gemmes

Equipement : outils de voleur, épée courte
(dommages : 1d6)

Notes de role : Yanard est un nain méle de
taille moyenne (pour un nain) solidement
bati. Sa grande dextérité I'aide dans les
situations dangereuses. Il aime acquérir
des richesses matérielles, particulierement
les armes anciennes, plus, beaucoup plus,
qu’un nain ordinaire. Peut-étre n’irait-il
pas jusqu’au meurtre pour des richesses,
mais le vol et le braquage lui paraissent
des moyens acceptables. Il ne supporte pas
les traitres et n’abandonnera jamais son
groupe (si le groupe mérite son aide). Il
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apprécie la biére et la bonne chere. Il ne se
comporte pas a la maniére habituelle des
nains car il a été élevé par des mineurs
humains (il est orphelin). Ses « parents »
humains sont morts avant qu’il n’ait grandi
et il a d& voler pour survivre. Il a apparte-
nu a diverses guildes de voleurs, mais les a
quitté car il n’aime pas suivre des ordres.

Eldas, guerrier elfe niv 2 : 130 ans ;
For 11, Dex 11, Con 10, Int 12, Sag 11,
Cha 11; CA 10; VD 12; pv 16 ; TACO
19; AT 1-2 ; Dg 1d8 (selon 'arme) ; DS
Résistance de 90 % au sort de sommeil et
a tous les sorts de charme ; ALLB; TAM
(1,50 m), Poids : 49 kg.

Compétences martiales : épée longue, arc
long, arc court, dague
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Compétences diverses : allumage de feu,
connaissance des animaux, fabrication
d’arc et de fleches, maitrise des animaux,
météorologie, navigation

Equipement :aucun

Notes de role : Eldas est un guerrier haut-
elfe aventurier qui parcourt les Royaumes
a la recherche d’une noble cause a servir.
Ses véritables origines sont inconnues,
méme pour lui. Il a commencé a partir a
I'aventure dés son plus jeune &ge. Il aime
beaucoup les animaux et il est trés habile a
les entrainer. Son style de vie est similaire
a celui d’un rédeur et d’'un paladin et ce
méme s'il est un simple guerrier et qu’il n’a
pas les capacités de ces classes. Il cherche
toujours a venir en aide a quelqu’un sans
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réfléchir et jauger s’il mérite son aide. Au
premier abord, il semble trés médiocre. Le
terme d’elfe banal est ce qui décrirait le
mieux son apparence. Cependant, sa per-
sonnalité inhabituelle le rend différent d’'un
elfe typique.

Eldas a été capturé par la prétresse
drowe du temple alors qu’il était en aven-
ture dans les Profondeurs. Il descendait le
courant a la rame dans sa barque quand il
a remarqué un petit ponton. Il s’est appro-
ché et a repéré un drow en faction sur le
dock. Avant qu’il n’ait pu faire quoi que ce
soit, il a été touché par un dard enduit
d’'un poison soporifique. Quand il s’est
réveillg, il était dans la sombre cellule ou
les aventuriers 'on trouvé (ou peut-étre

pas).



Carte 1

La guilde oes voleurs




Carte 2

Le temple ouBlié
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