INTRODUCTION A LA CAMPAGNE/NOTE DE L’AUTEUR AU MJ

Tout d’abord, je souhaite vous féliciter d’avoitogsi ma campagne. Je suis certain d’'une chose d#a,
lecteur, c’est que soit elle vous conviendra esvaerez comblé, soit vous la détesterez. En tatucee chose est
s(re, il y a de quoi s'inspirer dedans...

Cette campagne se joue dans un univers de jedajuedé personnellement, vous ne risquez donadpas
pouvoir le jouer exactement comme je I'ai fait jgymiisque cet univers est incomplet, et surtoetvpus ne le
trouverez nulle part, & moins que vous me supptieele publier aussi. Aussi, je vous conseille ldenger les
noms des villes comme il vous le conviendra, paapeer cette campagne a votre univers de jeu favori

Afin de faciliter la vie & des Maitres de Jeu jpas le temps, j'ai créé des personnages jouabésgs.
Constituant le groupe de quatre personnages igeabus conseille de vous en servir car ils soniqdierement
adaptés a la campagne. (Je n'ai pas fait d’elfegeaerait injouable dans une campagne de nains.)

Vous constaterez que certains personnages, celfeiRsou certains monstres, sont completement
ridicules. J'ai fait cela & la demande de mes josjequi désiraient des parties fortes en riremézd&exemple du
Nain-Garou a Neuf Jambes. Que celui qui arrivara faire rire aucun joueur avec ce monstre ridite la
main. De plus, je dois admettre que certains Igarkent tout droit de la réalité. Alors, si je pelonner un
conseil aux MJ peu expérimentés (comme moi-mémeaejpratique que depuis trois ans) désireux dstoaine
une campagne ou un univers, ce serait : « INSPIREES DE VOUS ET DE VOTRE MONDE, OU
L’'IMAGINATION PARAIT DISPARUE. ON TROUVE TOUJOURS [ES SOURCES D’INSPIRATION,
MEME GRACE A DES CHOSES OU DES FAITS ANODINS. »

Par ailleurs, je me suis permis de laisser despetinmentaires, parfois agacants peut-étre, mas vo
vous habituerez. Ces commentaires sont des foipadt@is pris de MJ, auxquels je pense que vousrderzr leur
véracité. N'aillez pas peur de rejoindre mon auiscertain sujet concernant le travail de MJ, mé&mraon avis
est un brin pervers et sadique, je I'avoue, de seanautres.

J'ai aussi laissé des conseils aux MJ novicesfia ties passages, quand je jugeais cela adapédlle
novices en question, et les plus expérimentés atessont que (sans me vanter bien s(r) ces consailt tout a
fait utiles, parfois inédits, toujours d’expériemersonnelle.

Enfin, je ne prétends pas étre un bon Maitre deplésque je suis un amateur. Alors, si vous avere
de changer quelque chose a I'aventure, ce seraé&hwan vouloir (de toute facon, je n’ai aucunduehce sur
votre maniére de procéder). Mais si jamais voug ane idée vraiment géniale pour améliorer la camean
elle-méme, ou si vous voulez me complimenter sunraaiére de créer, ou au contraire me critiquer
méchamment, n’hésitez surtout pas (et faites méghdpcette adressduri.Luri@hotmail.com Merci
d’avance).

Sivous lisez ces lignes, c’est que vous avez &uéss préceédentes. Je vous félicite pour votteepee. La
patience est une grande qualité. Alors vous akeoid vous montrer treés vertueux si vous voulemfguer ma
campagne.

Arthurius, La Plume.



) COMMENCEMENTS : LE VOYAGE

INTRODUCTION AU MAITRE DU JEU

Cette aventure est destinée a un groupe de deuatgegoueurs de niveau 1 (en moyenne. Encoreaisgé
rappelle que tout Maitre du Jeu est le « bossgy’dtdevra n’en fera qu’a sa téte.). Il me paeadapté a des
joueurs inexpérimentés, et je I'ai aussi fait apféa des joueurs aguerris. Elle n’est pas d'uffiewalte
exceptionnelle, mais je crois que les personnagemta faire. De plus, si vous voulez faire joceite aventure
en soirée, pour toute une nuit, vous n'allez pass\ennuyer. Il parait que j'ai la plume humoriséigBour jouer
cette campagne, il vous faudra les trois manuetsade Donjons&Dragons 3.5.

Contenu de I'épisode :

Combat 20%

Enquéte 0%

Aventure 80%

1) Bromsdorf

« L’Astre Solaire se leve sur le port fluvial de Bomsdorf, la Ville de Marteau. L’air est frais et
vivifiant, et c’est avec joie que vous quittez leavire marchand qui vous a transporté jusqu’ici, auxpieds
des Monts Crochus, cette célebre chaine de montagneélimitant le territoire du Royaume. Descendusws
les quais, vous remarquez que le port s’est ausgveillé avec le Soleil. Sur la placette proche, duiille une
statue dédiée a Pélor, le Dieu-Soleil, les marinshsportent des marchandises et les chargent sur sle
bateaux, les marchands sortent leurs étals et expod leurs biens aux passants déja nombreux, et les
saltimbanques s’échauffent, s’entrainent a faire ‘arer leur public... »

Les personnages vont certainement commencer paertian peu sur la placette rayonnante, pour pesmdpeu
leurs repéres. Mais il est certain qu’ils s’arrétera la trés fameuse Taverne du Loup de Mer Dbeéséc

« Se balancant au gré du vent, une enseigne : C'edllle de la Taverne du Loup de Mer Desséché.
Lorsque vous entrez, vous remarquez que I'ambiancgest joyeuse et que les clients ne manquent passd
le matin. »

Les personnages sauront (Connaissances (géogr@ie) que cette taverne est célébre dans la régmgiansa
spécialité dont elle tire son nom. lls sauront egse c’est un lieu de rendez-vous incontournabler pes bardes.
En effet, chaque semaine, une autre troupe s'yyiroliprés que les personnages se soient installée table,
une serveuse charmante, a la forte poitrine, yaggridre leurs commandes. Les personnages (magaylins
parviendront & détacher leurs yeux de la serveosegnt remarquer un barde a I'ceuvre, en trairoderjune
ballade joyeuse, qui conte les aventures d’'un madbaugre, aventurier malchanceux. Les bardes nagtont
la une chanson célébre de Gimble le Barde. Le®peages plus attentifs (Perception Auditive DD15 ou
Détection DD8), verront un nain richement vétujrten discours étrange. Ceux qui se rapprochenateine ront
distinctement :



« -Je suis Kugrik, Prince du Royaume de Marav-a-TakMoi et mon peuple avons besoin d’aide, caf
notre citadelle est en guerre avec une horde de galms. Les gobelins sont en grand nombre, et nous
n'arrivons pas a les repousser. Nous avons besoia gersonnes volontaires, pour une mission au sereicle
Marak, notre Roi. »

Les personnages sentiront bien évidemment la baffiaiee. 1ls voudront certainement en savoir pKisgrik,
escorté de deux soldats nains, sera heureux d'emfiir trouvé oreilles attentives a son discodrgrdcisera que
la mission consiste en une sorte de chasse, mafsidera de dire ce qu’il faudra chasser, etgliaseul le Roi
Marak le leur dira, si les personnages I'accompagjusqu’a Marav-a-Tak. Bien sdr, en ce qui conedan
récompense, Kugrik promettra 700 Pieces d’Or (antéjp Il leur donnera rendez-vous pour le lendenmaatin a
'aube, devant la Porte Nord de la ville. Aprésacdlleur donnera une bourse de 50 PO, en pllsutesalaire
promis, pour qu’ils s’achétent I'équipement néceessé leur conseillera aussi une bonne aubergs,Ipin de la
Porte Nord : Le Dormeur Nain.

2) Nuit a '’Auberge

L’auberge du Dormeur Nain ne sera pas difficilecater, car elle est la seule batisse du quartied I étre
encore éveillée la nuit. En effet, c’est le lieurdedez-vous des habitants du quartier, en majdeisenains. Le
sair, ils viennent y boivent de la biére en racohties blagues naines. Les personnages non-naimont pas de
mal a comprendre que 'lhumour nain est tres linsiééif en ce qui concerne 'lhumour noir.

Voici quelques exemples de blagues naines célébres

« -C’est quoi la différence entre un elfe et un trenpoline ?

-Ben, pour sauter sur le trampoline, on enléve sdmttes ! »

« -Comment reconnait-on un quartz blanc d’'un quartzgris ?
-On le fait avaler a un orc, et on regarde la coule qu'il prend ! »

L’aubergiste, un gros nain du nom de Tagrimm, viaratcueillir les personnages. Il leur proposerpasser la
nuit dans son auberge pour la modique somme de gaPpersonne. Le repas constitue un supplémenfiz
par repas et par personne. Quand les personnagésnna leurs chambres, ils sont agréablementisyrar la
propreté et la coquetterie de 'aménagement.

La nuit se passe sans encombre, mise a part lies érouffés des nains fétards, en bas. Les peag@srauront
aussi la possibilité, s'ils le désirent, de faitétilanche en compagnie des nains au rez-de-ob@wuds pourront
ainsi entendre parler de I'invasion gobeline quatddarav-a-Tak. Il paraitrait qu’un nouveau chaltjs vicieux
et fort que les précédents, se serait mis a lal&ealans gobelins de la région (de 'autre cé&@rocs Pointus).
Il paraitrait aussi que ces clans gobelins réunigz@s de 8000 individus !

3) Départ

Au petit matin, les personnages se réveillent, cerpmdvu, et descendent dans la grande salle deelge
encore endormie. S’ils ont prévenu I'aubergistéede départ, celui-ci leur aura préparé un casséter poseé sur
la grande table. La note sera a coté. On verradiles personnages sont honnétes, et s’ils déplassomme
due dans le coffret.

Kugrik, comme prévu, attend les personnages déadhtande Porte Nord, qui se trouve non loin ded&rge.



La, il en dit plus sur les personnages, car il sa@intenant qu’il peut leur faire confiance.

« -En réalité, la mission que nous voulons vous digr n’est pas vraiment une chasse a la béte, mais
plutdt une traque au voleur. Dans notre Haut Templede Moradin, une relique a été dérobée. Nous
cherchons en secret son voleur, car nous, le SewiRoyal de Marak, avons pour obligation de tenir dée
affaire confidentielle. En effet, le Royaume est & en crise a cause des attaques gobelines inces$sanil ne
faudrait pas casser le moral, déja bien bas, du pele. Sinon, ce serait la fin. Les prétres de Moradi
prédisent que si cette relique n’est pas retrouvé@pus pourrions perdre le soutient du Forgeur d’Ame.
Pour atteindre la Citadelle, il faut compter troisjours de marche intensive. »

C’est ainsi que, apres un discours bref et cofeigroupe se met en marche vers la citadelle dawaiTak. En
chemin, les nains sont trés peu bavards, sauf enkdls se racontent des blagues, se moquerlfgss(surtout
si 'un des personnages est elfe), exhibent legedrices...

a) Le lac Yrgk

Apres cing heures de marche, alors que le Soledl ssn zénith, Kugrik fait signe au groupe decfialte. Ils ont
atteint le lac Yrgk, lieu au nom imprononcablea&histoire mystérieuse. Aprés avoir choisi un mitdoour se
reposer, une énorme rocher, accessible graceesud’Escalade DD10, le groupe a une vue imprersablée
lac.

« Arrivés avec grand peine au sommet de I'immense@cher, vous étes époustouflés par la beauté d
paysage. En premier plan, un lac a I'eau limpide etide de poissons. En retrait, une forét d’arbresduffus,
s’entremélant dans les couleurs chaudes de I'autoranEt plus loin encore, I'arrondi parfait d’'une crevasse
dans les Monts Crochus. Vous reprenez votre soufflees cheveux ébouriffés par un vent Iéger et frais

Les personnages auront droit a un peu de repsnbre d’'un grand chéne surplombant le rocher. Kusg
mélera aux personnages désireux de faire la slestepersonnages pourront également profiter Halta pour
remplir leurs gourdes ou chasser un brin. Kugnik &conseillera de se baigner dans le lac, gardit qu'il est
la taniére d’un monstre aquatique mystérieux. Spkrsonnages relevent le défi, il ne se passarale
particulier, mais Kugrik sera mécontent.

Apres s’étre restauré quelques peu, le groupenmdpaeroute vers le Nord, en direction du tunnaBr

b) Le Tunnel Brom

« Trois heures plus tard, vous arrivez devant I'enee du tunnel Brom. |l était temps, car la chaleur
commencait a étre insoutenable. Vous voyez, posée ke flanc de la montagne raide, une maisonnette.
C’est celle du péager. »

Le péager, un nain usé par I'age et l'isolement, d® sa maisonnette de bois. Il se dirige veggdepe. II
exigera une taxe de passage au groupe. Kugrikdoinera alors un papier. Le péager s’en conteniiesa.
prosternera méme devant le futur souverain, eca®xra mille fois de ne pas I'avoir reconnu. ligosera alors
au groupe de le guider dans le tunnel, jusqu’akéaci6té. Une offre que le groupe acceptera centagmt. Le
péager, qui se nomme Tollwek, ira chercher degtaas dans sa baraque, et de I'huile. Il reviendssi avec
deux pioches, une pelle, une hache et un arc.



Tollwek guidera alors les personnages dans le tiwamabre. (Voir carte)

1) Ce passage débouche sur des éboulis. Tollwejudita derniere fois qu’il était venu ici, il yda cela bien
deux semaines, cet éboulis n’était pas la. Il &paurtant que le tunnel a été trés bien congguetde tels
éboulements ne devraient pas étre ici. Heureuserhgra un autre passage, qu'il utilise plus raeem

2) Un groupe de cing Rats Sanguinaires sauteri gmoupe ici.

3) Dans cette grotte immense, d’ou pointent ddaddtees, on remarque un gouffre béant, occupamageure
partie de la grotte. Seule un petit chemin, suraoraiche escarpée permet de rejoindre la sortia geotte. Une
barriere visiblement usée par les ans a I'air d@écher toute chute. Sil'on se penche au-dessusufirg, on
verra le fond du gouffre, environ trente metresias, hérissé de stalagmites pointues. Tout se p&mn, pour
ce qui est du passage a la sortie, sauf que, sigivénilieu de parcours, le groupe se fait agrgssetrois Mantes
Obscures, qui tentent de les pousser dans le gogifrand on se bat contre I'un de ces monstrisjtifaire
attention a ne pas tomber dans le vide, et dormmgarrer une action de mouvement. Si une Manteu®dsc
gagne un test de lutte opposé, elle peut tentgatelele personnage dans le gouffre, par un tekirde opposé.
Le personnage a droit & un bonus racial de +6 pEsister.

Au bout du passage dangereux se trouve le trésaneates obscures (ou plutdt les équipements de leu
dernieres victimes). On y trouve un total de 32&P$ de Cuivre, 43 Pieces d’Argent et 28 Pieces difsi que
deux jaspes (valeur unitaire 70 PO). En regardiamt, lon trouve aussi une hache d’armes de maiieuv310
PO), cachée entre deux pierres.

4) Les personnages qui entrent dans cette gragi@gée verront étre devant une sorte de lacenterD’un coté,
leur rive, ou se trouve une barque, arrimée a omdecattachée solidement a un roc. De l'autre cité autre
rive, avec le méme systéme de barque arrimée.

Pour fasciner les joueurs par le lieu, lisez-leagic

« Dans la pénombre, seulement brisée par la faibleeur des lanternes, vous distinguez le
miroitement d’un lac intérieur, sur les cétés de larotte. Lorsque vous vous approchez, vous pouvez
entendre le doux flic-floc d’'une eau pure et claireLa est arrimée une barque a un rocher. Kugrik vos fait
signe de s’y installer en montrant 'exemple..»

« En chemin vers l'autre rive, vous constatez que Iplafond de la grotte est constitué d’une multitud de
stalactites brillantes, certainement de quartz pur»

« Aprés un cours trajet silencieux, vous arrivez gu’autre rive. La est aussi arrimée une barque. Dee
cOté, il y a aussi des stalagmites brillantes. »

5) Ici, le chemin se sépare en trois parties. dndesmene a la sortie.
6) Sortie.

c) En territoire nain : rencontre avec Ottoline etbivouac

Les personnages sont arrivés de l'autre coté detdagne. Tollwek a donc fini son travail, et pgoihc se
reposer dans sa cabane. En effet, il a une caleadeadjue c6té de la montagne, ce qui est astudeaxt de
laisser le semi-ermite tranquille, Kugrik lui domad .0 Piéces d’Or. Il le remercie chaleureusenedrig laisse a
son isolement.



« Le spectacle qui vous est offert ici n’est compable a nul autre. Devant vous s’étend une petite
vallée tout a fait charmante, a la végétation verdante, et a la faune variée. En longueur, vous poa¥ Vvoir
une riviere chantante qui coule le long du versamu vous étes. Cette riviere joyeuse se méle aux gau
calmes d’'un lac. Bien plus haut, dans le ciel, s&cbupent des montagnes a I'allure de dents, dirigeeers le
ciel. Derriére vous, caché derriére les pics montagux que vous venez de franchir, se dessine un Slole
timide. Et puis, vous la voyez. Elle, cette Citadld fiere, dressée vers les hauteurs. Son nom est fda
Pograv. Cette vision charmante est brisée soudairapl’arrivée d’une étrange créature. Cet étre minusule
est pourvu de la téte, du torse et des bras d’un Imanoide, mais il a des ailes, des antennes et datigs de
criquet. »

Si les personnages lui parlent, la Grig, qui semer®ttoline, répondra en sylvestre. Elle ne congbgre tres
peu le commun. J'ai placé ce personnage ici, pguedes personnages ne s’y attendent pas parteuwént,
pour mettre un peu d’humour dans le jeu. Elle fjpoposera, en sylvestre, de les accompagner wnitngiour
leur jouer de la musique. Ottoline ne demanderagieéchange, et le fera par pur désceuvremerdr et p
amusement. Otto profitera de son violon pour folegipersonnages a danser, et rira quelque pex.dEda en
profitera pour regarder si les personnages n’anirgi@s des gemmes a chiper, mais ne leur prendrdepsuite,
et attendra la nuit pour jouer ses vilains tours.

Apres avoir joué quelques airs, Ottoline souhaienane route aux étrangers, et s’en ira de son Edtécalité,
elle suivra le groupe, jusqu’a leur bivouac, et lehipera des Piéces d’Or et des gemmes s’il y en a
Dailleurs, Kugrik estimera qu'’il sera I’heure devbuaquer peu apres le départ d’Otto. Les persa@siag
s’arréteront donc sur le bord du chemin pour madeteamp. Il fait déja nuit noire quand ils finiasel'installer
un nid douillet pour la nuit.

Pendant la nuit, et malgré les tours de garde/i@dtta Grig viendra pour « voler » les étrangé&ite laissera
derriére elle, pour « échanger », uwlague acéreeette arme étend la zone de critique a 17-20efzanche,
comme c’est une dague, elle ne cause pas beauealgnéts (1D4). Avant de prendre la fuite, Ottofera bien
exprés de se faire remarquer par le personnagarde.g

d) En territoire nain : Marav-Pograv

Le lendemain matin, alors qu’ils ont de mauvaisgprises avec leurs bourses presque vides, esglédouvrent
avec étonnement la dague laissée en échange @egldes personnages doivent continuer leur péris
arrivent en deux heures a la Citadelle naine deaBograv. Cette citadelle naine est maitressa fetite
vallée encastrée dans les Monts Crochus. Pourssaipt&n, si les joueurs sont curieux, voir lesaments
annexes.

Quand ils arrivent devant les murs de la Citad@lgarde naine vient pour les fouiller. Quand afdprend a qui
elle a a faire, la garde n'ose méme pas toucherikugt dépéche une escorte qui guidera le grougpgujau
Haut-Temple de Moradin, au plus haut de la Citad€Juelques minutes plus tard, les personnages,cpia
Kugrik et ses soldats-escortes, sont en présenGodseil du Haut-Temple.

Il s’agit d’'une rencontre officielle entre Hautidieants des peuples nains et des leurs citadeliEesalUn repas
est servi en I'honneur des invités. On leur propasssi de se laver et de se reposer un peu avaspaieir vers
Marav-a-Tak. Les nains de Marav-Pograv se montreataccueillants. Et le groupe repart bientdtususentier
sinueux dans les montagnes, plein Nord, vers &d€ike encore cachée par les Monts-Crochus.

Lors de cette ascension vers le Col du Nain Blescpersonnages seront agresses par un groupégebiedins.
Description de 'attaque(voir documents pour la représentation de la scene)




C’est une attaque en embuscade. L’embuscade $eradabord d’'un gros rocher, d’ou les assaillamtsberont
sur les personnages. Les Hobgobelins, symboligdsyrachef, devront faire un test de Discrétiom, sera
opposé au test de Détection des personnagesleS‘dmportent, les personnages seront surpris etsleaillants
auront le droit a un round de surprise. Leur tagtigera simple. 3 Hobgobelins resteront en retiaitle rocher,
avec des arcs, et couvriront les 4 autres Hobguhgliarmi lesquels le chef, tomberont sur les persges
surpris, pour les affronter au corps-a-corps.

lIs seront donc 6 au total, sans compter le chdfgdbelin, Barbare de niveau 2.

e) En territoire nain : La Légende du Nain-Garou aNeuf Jambes

Apres cette interruption, le groupe continuerarsgession vers le Col du Nain Blanc.
Encore un peu avant I'arrivée au Col, les persoasagriveront a un village isolé du monde.
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« A cette altitude, la neige ne fond jamais, et veun'étes pas étonnés de marcher dans la poudreus
d’en avoir jusqu’aux chevilles. Mais soudain, tous'os sens sont en alerte. De la fumée, une odeurlitéle,
et des cris affolés. Toutes ces alertes vous vienhd’un village que vous voyez, non loin, sur le @min. »

Les villageois, tous des nains, courront en tous,s&folés par un début d’incendie, dans une grabg feu
prendra vite et s’étendra si personne n’agit.

Si les personnages agissent, et aident les viliageéteindre le feu, les villageois leur seroés$ tleconnaissants,
et leur indiqueront la route vers le sommet, erplésenant que I'accés au Col est assez dangeesukecniers
temps, car un Ours féroce a €lu domicile a cot@ipeu. Si les personnages proposent a Kugrik hkéodt
Rockk’Roll de passer la nuit a Wogra, Kugrik refasen prétextant que le groupe a assez perdungs tet que
son peuple court un grand danger. Marcher jusg@@prendra une heure. Ce sera une heure de gagnague
heure compte pour le peuple nain de Marav-a-Taksuhit des attaques répétées de gobelins.

Les personnages, fétés en héros par les naindlalyevile Woqra, quittent ensuite les lieux, etisgeht vers le
fameux Col. lls seront guidés par un nain couragkurom de Togrimm. Ce nain, curieux malgré sa rageav
humeur, questionnera le groupe sur ses intentsandestination..ll leur racontera une légende a glacer le sang,
guand les personnages lui parleront de passerile Co

« C’était il y a bien longtemps. Dans ce village @&, Wogra, est arrivé un étranger encapuchonné. |
prétendait se nommer Hab’Rutti et traquer depuis de mois une béte féroce, mi-naine mi-loup. Cette l#t
étrange, qui était apparue il y a peu dans la régig sans que I'on sache comment, avait neuf jambes,
tuait impunément les villageois Woqgranis. On dit dece monstre abominable qu’il a une alimentation
dégoutante. Il parait qu’il se nourrit du sang et @& la peur de ses victimes. On dit aussi de lui, gua des
griffes plus crochues que celles des corbeaux, eisddents plus coupantes que des lames de rasoira.jour,
alors que Habb’Rultti était parti a la chasse au Nai-Garou, il revint, ayant perdu la raison. Le soirméme,
les villageois furent dans I'obligation de I'abatte. Il avait vu la béte de prés, et elle lui avaitalé sa raison.
Depuis ce jour, les villageois se terrent dans lesimaisons la nuit venue, car ils redoutent le retouwle la
béte. D’ailleurs, on I'entend encore parfois hurlera mort, lors des nuits de pleine lune. C’est lad¢e&ende du
Nain-Garou a Neuf Jambes. Les villageois, ces trdlairds, vous ont raconté qu’il s’agit d’un loup, mas il
n'en est rien. »

Que les personnages croient ou non cette légepeestiieuse, ils devront passer la nuit pres di €ae soir, il
y aura la pleine lune ! (les personnages peuvesdueir grace a un test de Connaissances natur@ BaD$si)



Dailleurs, il commence a faire nuit, et Togrimmmteera vite au village, aprés avoir mené les compag au
Col.

Les personnages remarqueront I'endroit idéal paarper : pres du flanc de la montagne, une corrdsbkez
basse fait office de « toit ». Les personnages @ause réfugier en-dessous, le froid mordant delitane les
atteindra pas.

Apres avoir monté un bivouac, les personnagesseheat. Siil y a un Magicien ou un Barde dansteipge,
celui-ci aura le droit & un Test de Connaissanekklpre Local), Connaissances (Mysteres) ou deiBav
Bardique DD 16. S’il le réussit, il en saura plus le Nain-Garou. Il saura par exemple qu’il redolat lumiére
vive (voir Personnages-Non-Joueurs). Forcément,d’@ux montera la garde, juché sur la cornichalda
atteindre. Si le groupe a la mauvaise idée d’allumefeu, ils seront surpris de se faire attaqeeadant la nuit
par la créature de la légende. Vers minuit, destéagon, le personnage qui sera a son poste sgaissurpris
par un long cri, dont la source est un peu en ebas.

Bizarrement (ou pas), le cri ne se rapprochera4uasontraire, il s’éloignera en diminuant, jusqd@venir
inaudible.

Plusieurs minutes apres, quand les personnaged sgpeu pres certains de ne plus se faire attaguegue leur
vigilance s’abaissera, le personnage qui montaisdh garde se fait attaquer par le Nain-Garouaqive par
surprise. Lisez-lui ce passage :

« Tout d’un coup, tu entend des bruits dans les bssons. Quand ton regard se porte sur I'origine de
ces bruits, ton sang se glace et la peur s’empare tbi. Tu as en face de toi, a une dizaine de métraun étre
hors nature. Avec ses neuf jambes, que tu dénombrasec dégodt, avec sa bave lui coulant des babines
parcourues d’un tic nerveux, avec ses griffes ple@s de sang et de terre, le Nain-Garou te toise avagpétit.
Il a faim, il a soif de sang. D’'un bond, il te saw dessus !! »

Le Combat avec le Nain-Garou est volontairemenéqiditibré, de maniére a ce que les personnagesnt’ai
aucune chance, ou presque, de le vaincre. A maiils ge sachent que le monstre redoute la lumidre, ils
devront la fuir au plus vite. De toute facon, stéstent de la combattre, ils remarqueront vitélgjae sont pas
assez puissants pour en venir a bout. Conférezawpstit plan des alentours du bivouac que je poogose

dans les documents annexes. Et arrangez-vous p@awcgn des personnages ne meure au cours dectantes

car le groupe ne peut lancer de sorts de rappevViel Il se peut en revanche que I'un d’eux sk@s$é. Apres

avoir accompli son méfait, le Nain-Garou aura aqaioson ceuvre, et s’en ira sans demander son reste.

Note au MJ Ce monstre ridicule, mais assez puissant, n'estipa rencontre banale. Je I'ai répertorié dans mon
Atlas de la Terre de Kelmet. Les personnages lerrent sGrement un jour... (Rire sadique)

f) En territoire nain : La Citadelle inaccessible

Le lendemain matin, aprés une nuit sans sommaeitdepe reprend la route, tout en Iéchant sesinesset en
maudissant la béte.

« Lorsque vous arrivez enfin au sommet de cette diole, vous étes contents de faire halte. En effet,
cela faisait plus de six heures que vous marchiesans arrét. D’ici, vous pouvez contempler, par-dess la
forét de sapins dans laguelle vous marchiez, une m@agne immense qui se dresse vers le ciel. Kugrik s
leve et parle :

-Voyez, Compagnons ! La Vallée de Marav-a-Tak s’éta a vos pieds ! La route jusqu’a la Citadelle neesa
plus longue. Réjouissez-vous, freres, ce soir nodermiront dans un lit chaud ! »




Le discours que tient Kugrik a pour effet de redamtourage au groupe, et tous les nains du graipgauissent
a l'idée de passer sous terre, dans leur milieuretMais la réalité est différente de ce quedmis’'imagine. Je
vous le dis a vous, MJ, car je sais que vous saunez délecter de savoir avant les personnages’ite q
adviendra d’eux. Bien sdr, je vous fais confiana®)s ne leur gacherez pas la surprise ! En rédfitdevront se
cacher pour passer la nuit, car une troupe de igskdes empéchera d’entrer. Il leur faudra trouvss autre
entree.

Conclusion numéro 1 :

Laissez les joueurs sur une impression positivég@nlaissant croire que l'arrivée a la Citadskea aisée.
Dites-leur que le premier volet de cette campaghérd. Si vous avez prévu de jouer toute la nuts pouvez
enchainer. Mais je vous suggeére de faire une geiise repas, car vos ventres grognent, je lesasitéOui, je
suis un devin, vous l'avez bien compris. Vous vadavoir comment je le sais ? Je le sais parceefte
aventure ne se joue pas en deux minutes, et je ppresvous avez dd y passer assez de temps povotgee
estomac commence a crier famine. De plus, a vodsje\ous conseille de boire un grand verre d’eauyous
avez beaucoup parlé, et votre cerveau réclamesde.). Cette pause permettra a vos joueurs deesedde un
peu et d’échanger leurs impressions. De plusyellss permettra, lorsque vous enchainerez, de bigrchsser le
moral, en leur faisant faire détour, puisque I'éatprincipale sera bloquée.

Il est temps de distribuer guelgues points d’expéénce...

Remarque : n'ayez pas peur d’accorder plus de psidexpérience a certains personnages, c'est uneseh
normale. Théoriguement, a bas niveau, la différence devrait pas étre excessive. Je vous conseiliglider
mon baréme, car il prend en compte tous les aspdetSaventure. Cela dit, c’est vous le chef, c'gsli vous
décidez ce qui est le mieux pour vos joueurs...

Attention : N'oubliez pas que les personnages saotompagnés par des Personnages Non-Joueurs. Its on
aussi le droit a leur part de points d’expériendéotez surtout pour Kolbo le Wippelin, qui accompaga les
personnages longtemps.

-25 Xp par personnage pour avoir tenu parole et é& venu au rendez-vous devant la Porte Nord.

-50 Xp par personnage pour avoir fait confiance a dllwek, et avoir accepté de le prendre pour guide.

-20 Xp par rat sanguinaire tué.

-50 Xp par Mante Obscure tuée.

-50 Xp si un personnage s’est intéressé a Marav-Pag et a son histoire. (Ces points d’expérience
inciteront les personnages a poser des questions gmonde qui les entoure. N'hésitez pas a faireedméme
pour vos autres aventures, que je n'aurais pas étes.)

-50 Xp par Hobgobelin massacre.

-100 Xp pour avoir vaincu le chef Hobgobelin.

-50 Xp par personnage pour avoir aidé le village d&/oqgra.

-50 Xp pour s’étre méfié a I'égard de la Iégende ddNain-Garou, et pour avoir pris des précautions aet
égard. (Seuls des personnages intelligents sont sés s’alerter)

-Dans le cas improbable ou les personnages sont panus a vaincre le Nain-Garou, accordez-leur 300 Xp
supplémentaires a chacun. (Mais le monstre a étéwru pour survivre)

-150 Xp pour avoir fait fuir le Nain-Garou.

-entre 50 Xp et 200 Xp pour le roleplay.

-500 Xp par personnage pour avoir surveécu a l'avente.



Derniere Remarque : Les Personnages devraient magmnant avoir atteint le niveau 2. Si ce n’est pas l=as,
complétez leurs Xp jusqu’a atteindre 1000 (en grosout le monde passe de niveau, mais certains autose
'avance). Profitez du temps que vous avez jusqula prochaine séance pour modifier ce qu’il convient
J'espere que cette aventure vous a plu, et que lesivantes vous plairont aussi.

Arthurius, La Plume.
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