a Gorge avant j'Eaﬁniﬁ

Za quelques mols ...

Pour se débarrasser.d'un
dragon rouge qui dévaste
la région, les PJ ne vont
avoir d'autre choix que
d'accepter une proposition
contre-nature. * Kelek, - un
mage bien peu
recommandable - mais
aux abois — fait appel aux
héros pour se débarrasser

Cette aventure adapte a l'univers du
monde d’Aquilon le scénario « La Gorge
avant Fafnir » publié en mai 2012 dans
Casus Belli #3, qui était lui-méme un
hommage et un préambule au scénario
mythique « La gorge », publié en juin
1981 dans Casus Belli #1 de la premiere
édition éditoriale. Cest une histoire
unique qui peut étre joué lors d'une
soirée dédiée ou intégrée en intermede
au cours d’'une campagne.

Za preambule

du grand ver qui a pris ses
aises dans son  repaire
secret. Pour une fois, les f
portes de la gorge seront
grandes ouvertes aux  PJ.
Mais l‘aventure sera-t-elle [
plus aisée ? Infiltration,
couleuvres a avaler,
double jeu, patience...
Pour s'en sortir, /il faudra
des nerfs et une poigne
d'acier !

fiche techaique |
TYPE « Ouvert
PJ - Niveau 7
MJ + Expérimenté
Joueurs - Expérimenté

- AMBIANCE #
INTERACTION
INVESTIGATION

L’objectif de ce scénario est de placer les
PJ dans wune situation peu banale.
Contrairement aux scénarii classiques
d’exploration, la mise en place est
différente. Ici, vous allez amener les PJ
au cceur méme du « donjon », en tant
qu'alliés supposés d’adversaires trop
puissants pour une confrontation
directe. L'opposition est heureusement
trés divisée, c’est d’ailleurs la raison pour
laquelle le proprio contrarié fait entrer
les PJ sur cet échiquier explosif. Pour
s’en sortir vivants, ils vont devoir
prendre la mesure de la situation, jouer
sur du velours et choisir la meilleure
opportunité pour finalement agir. Ce
scénario s’adresse donc a un MJ capable
d’improviser et de proposer une situation
trés ouverte a des joueurs expérimentés,
lesquels doivent comprendre que foncer
directement dans le tas réduira
considérablement leurs chances de s’en
tirer. Sur ce dernier point, la gorge est
une grande maison de tradition !

Wi pen de contenie

Le mage Kelek vit dans le chateau
familial sur des iles volcaniques, comme
ses peres et grands-peéres avant lui.
Entouré de sa clique et de ses esclaves, il

y mene en toute tranquillité une
existence scélérate vouée a des
expérimentations inavouables. Il y a
quelques mois de ¢a, Faerith, un dragon
rouge adolescent vaniteux se faisant
appeler Fafnir (comme le mythique
grand dragon rouge, mais personne n’a
jugé bon de le contredire) a découvert les
lieux. Devant le ver, un peu vert mais
déja puissant, Kelek a joué l'invitation
plutét qu'un affrontement dont il n’était
pas sir de sortir vainqueur.

Le mage comprend rapidement le
malaise. Faerith adore Iendroit et
compte bien s’y installer durablement.
Le pays alentours, montagneux et
éloigné de tout, offre un territoire révé
pour un dragon de son age. Une ou deux
fois par semaine, Faerith entreprend
donc des raids pour piller les alentours...
De son coOté, le dragon adolescent hésite
aussi a attaquer de front le magicien, son
fidele Skaan et ses hommes.

Dans un premier temps, Faerith agit
pour se faire bien voir des gardes noirs a
la solde de Kelek, offrant des cadeaux
aux uns et autres. Au bout de quelques
semaines, le dragon revient d'une de ses
escapades avec un jeune couple de
géants du feu. Il les « offre » a Kelek
mais ce dernier n’est pas dupe. Il sait
que, par nature, les deux colosses
obéissent au dragon. L’équilibre a la
gorge est rompu. Kelek ne se sent plus en
sécurité. Horreur ! Il décide de gagner du
temps. Le magicien, qui se vante de
posséder des talents de créateur d’objets
magiques et notamment d’anneaux
puissants, promet d’offrir a « Fafnir » un
cadeau pour son départ de la gorge, un
anneau majeur de résistance aux
énergies destructives (froid). Kelek a visé
juste. Le ver se méfie mais va patienter
encore un peu avant de passer a
lattaque. Vraiment, il déteste trop le
froid.
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Le temps est compté pour Kelek qui
décide de jouer son va-tout. Sur les
terres d’Arran, les personnages puissants
capables de peser sur la situation ne sont
pas légion. A vrai dire, Kelek ne voit
pourtant qu'une seule solution : faire
appel aux héros de la région et proposer
une alliance. Eh oui... ce sont les PJ ! Il
envoie son homme de main, Graouk,
faire I'intermédiaire.

1. 2Dtbut de aveatuce

Tout commence le plus classiquement
du monde. Il est intéressant pour les
besoins du scénario que les personnages
se connaissent et aient déja opéré
ensemble. Trouvez-leur également une
bonne raison d’étre attachés aux iles
blaches. Bref, ils sont sur place des
figures locales, ceux vers qui les
habitants se tournent en cas de gros
pépins. Ce qui arrive rarement, la région
étant relativement paisible. Ah ! Depuis
quelques années, le pays déplore tout de
méme des disparitions inexpliquées. Des
blicherons qui ne reviennent pas, des
marchands volatilisés, des fermiéres
envolées... Les PJ ont parfaitement pu
enquéter sur ces affaires, sans toutefois
véritablement avancer... Ces disparus
sont en fait devenus les esclaves de
Kelek.

Tout s’est fortement gaté il y a quelques
mois avec l'arrivée d'un dragon rouge.
Les PJ ont évidemment fait tout leur
possible pour mener lenquéte et
débusquer le terrible reptile. En vain, le
dragon frappe, pille et disparait sans
laisser de traces. Pour les PJ, la pression
monte. Une récompense importante de 1
000po, a ¢été promise a ceux qui
viendraient a bout de la calamité.
Aucune aide extérieure n’est
envisageable sur ces iles anonymes. Les
PJ sont seuls.

Proposition indécente

Les PJ n’ont aucun moyen de localiser la
gorge, nichée a lintérieur d'un ancien
volcan dont le relief a disparu par I'action
combinée de lérosion et des
sédimentations successives de cendres.
Un soir, a la nuit tombée, un certain
Graouk se présente a 'auberge du village
ou résident les héros. Il connait les PJ
par leurs noms, leurs descriptions et
leurs aptitudes. Et il demande a les
rencontrer.

Graouk attire I’attention des PJ en leur
certifiant qu’il sait exactement ou se
trouve le dragon puisque ce dernier est
actuellement I’hote de celui qu’il appelle
son maitre ! Avant tout dérapage,
Graouk précise que son maitre Kelek
veut se débarrasser de l'indésirable et
propose aux PJ de s’allier a lui.
Evidemment, les héros voudront en
savoir plus. Aucun probleme ! Graouk
joue franc-jeu. Il dit tout ce qu’il sait.
C’est ce que le maitre lui a ordonné. La
stricte vérité.

Son maitre est un mage noir, c’est vrai.
Mais contrairement a Fafnir, Kelek n’est
pas un fléau pour la région (a 'exception
notable de quelques enlévements pour
son cheptel d’esclaves). Il ne cherche
qu’a mener une vie paisible. Personne ne
dit qu’il s’agit d'un enfant de cheeur,
mais le dragon, c'est quand méme autre
chose ! La région est a feu et a sang !
Kelek le sait et joue sur ce ressort. Le
lieutenant relaie donc la proposition de
son maitre : que les PJ se fassent passer
pour des hommes recrutés a sa solde. De
bons éléments recommandés par
Graouk, qui prétend avoir grandi avec
l'un d’entre eux. Kelek a besoin d’eux
pour un enlévement a grande échelle.
Voila pour leur couverture.

Graouk semble amical mais
cache une nature perverse.
En tant gu'homme de main
de Kelek, il est loyal et

impliqué dans les
opérations extérieures sans
pour autant connaitre ses
grands secrets (voir
description de Kelek).
Intelligent et rusé, il arbore
un tic facial inquiétant qui
suscite des spéculations
chez les joueurs, ajoutant a
l'effet dramatique de la
scene initiale.

Niveau O
Bonus universel +0

FOR +0 DEX +0 CON +0
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 10 PV 4 Init 10
Dague+1 DM 1d4

Tactique : Graouk analyse la
situation avant de décider
de se joindre a la partie
dominante, méme si ce sont
les PJ, sans pour autant
combattre. Il pourrait méme
s'opposer a Kelek en dernier
recours.

\ 7!.' Moral : Graouk ne prendra



Mage noir doué, aristocrate
froid, esclavagiste
calculateur et rat de
laboratoire, décrivent assez
bien Kelek. Son souhait
ultime est lillimitation de
Fafnir qui a investi son
repére. Pour se faire, |l
travaille dans ses
appartements (22) a la
création un golem de chair
combinant les restes de ses
esclaves. Il a également
invoqué un élémentaire de
feu (24) pour forger
I'anneau feu d’étoiles. Doté
d’'un don de préscience il
sait également que sa
compagne Nila attend un
enfant de lui.

Niveau 10
Bonus universel +3

FOR +0 DEX+0 CON +0

INT +3* SAG +2* CHA +2
DEF 24 PV 99 Init 10
RD 3 /Feu

Baton runique

Un plan sans accroc

Ensemble, ils attendront ensuite le bon
moment pour se débarrasser des géants,
puis du dragon. Une fois la mission
accomplie, Kelek s’engage a les laisser
repartir vivants avec la téte du reptile. En
gage de sa bonne foi, il a chargé Graouk
de remettre aux PJ une petite cassette
contenant pour 2 000 po de gemmes.
Les plans de Kelek sont bien siir un peu
différents. Dans l'idéal, il aimerait se
débarrasser aussi des PJ, mais cela,
Graouk n’en sait rien.

Au cours de la discussion, Graouk
rappelle également quelques vérités
essentielles. Sans lui vivant, les héros
n’ont aucune chance de trouver l'entrée
du repaire ni de le prendre d’assaut. Les
forces en  présence sont trop
importantes. Pour les mémes raisons, il
les met en garde contre toute tentative
d’attaque irraisonnée une fois a
I'intérieur. Face a Kelek et au dragon
unis, ils n‘ont aucune chance. Kelek ne
combattra a leurs cotés qu’au moment
choisi. Si les PJ agissent de facon
inconsidérée avant, il ne prendra aucun
risque pour eux. Graouk prévient aussi
qua lintérieur de la gorge, les PJ
risquent d’étre témoins de scenes qui ne
vont pas leur plaire, notamment le
quotidien peu enviable des esclaves.
Enfin, Graouk révele les grandes lignes
du plan de Kelek ce dernier va

+13 DM 1d6+3

Attaque magique (L) +16 DM 8d6 (30m)

Attaque rapide

+16 DM 6d6 (30m)

chateau un court moment. L’attaque sera
donnée a ce moment-la contre les géants.
Au retour du ver, il faudra 'affronter.

A tout moment durant la discussion ou
lors du voyage vers la gorge, laissez a vos
PJ le loisir d’interroger, de charmer, de
détecter, de sonder Graouk par tous les
moyens a disposition. Graouk est ce qu’il
est, mais il dira la vérité et aidera au
mieux de ses capacités les PJ. Il s’agit de
sa mission. Les PJ veulent les plans du
batiment ? Accordé. L'historique du lieu
? Oui. Une description des habitants, de
leur psychologie et aptitudes ? Oui, oui et
oui ! Enfin, dernier point, Graouk les
invite a adopter une apparence de
mauvais garcons (ou filles), en accord
avec le role qu’ils vont endosser a la
gorge : des mercenaires a la solde d’'un
mage maléfique et esclavagiste...

Graouk fait ensuite entrer les PJ dans le
repere. Il déjoue évidemment les pieges
des salles 1, 2, 3 et 4. Vous pouvez
parfaitement jouer la scéne a la facon
dont un heureux propriétaire ferait
visiter le chantier de sa nouvelle maison.
« Et donc 13, on est en train d’installer un
piége et on aimerait enchainer un troll ici
pour inciter les intrus a déclencher la
trappe... » Il est possible que cela
rappelle des souvenirs a ceux qui ont
joué le scénario initial. Voici les PJ aux
portes du chateau.

Tactique : Il reste trés a I'arriere pendant les combats. Contre les géants, il cherche a se préserver au maximum pour le
combat contre le dragon. S'il a le temps de se préparer avant I'arrivée du dragon, il lance image miroir. Il reste a proximité de
la porte car il sait que les PJ risquent de tenter quelque chose contre lui. Il se laisse donc une porte de sortie pour courir vers
sa chambre ou le golem de chair le protégera.

Moral: Il veut avant tout survivre et tente de négocier pour sauver sa vie dans le pire des cas.

Capacité spéciale:

1. Armure magique (L) : divise par 2 les DM non magique subis.

Maitrise élémentaire : attaque magique de zone. Test DEX 13 pour diviser les DM par 2. RD élémentaire 3.

2
3. Image miroir (L) : créer [1d4+1] clone illusoire. Attaque magique +1d6DM par clone.
4

Contréle mental (L) : sur test opposé d'attaques magiques réussies, prend le contréle d'une cible pendant 1d4 tours.
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Graouk et les PJ sont accueillis par Blork

et ses gardes. Rapidement, tout le
chateau se met en branle. On n’a pas
souvent de visite ici ! Grosse activité.
Mrota, la géante du feu sort de sa
chambre, charmante comme toujours.
Blork va faire chercher Skdin qui revient
avec Kelek. Ce dernier ne s’adresse qu’a
Graouk. Rapidement, les nouvelles
recrues, les PJ, sont emmenés devant
Fafnir. Cest la grande scéne des
présentations dans la grande salle (11).

Tout le monde est présent. Fafnir, lové

autour du trone, entouré par les deux
géants. Kelek et Skidan, Nila et sa
suivante, a distance raisonnable du
dragon. La garde noire prend également
place dans la salle, a l'exception des
quatre membres qui gardent le pont, et
de cinq autres qui sont affectés a la
surveillance des esclaves en salle 12.

Faerith prend la parole, fait les
présentations. Il demande au groupe de
se présenter, s’attarde sur I'un deux (le
plus charismatique ou le plus fort ou le
plus étrange des PJ ou celui qui est censé
avoir grandi avec Graouk...). N’hésitez
pas a jouer la scéne en roleplay et faites
monter la pression. Fafnir est cruel, vif et
inquiétant. Rapidement, il exige un
cadeau. Il comprend que les PJ se
mettent au service de Kelek mais exige
quon 'honore d’'un cadeau. Attention a
ne pas le vexer, les PJ seraient bien
avisés de donner quelque chose de tres
conséquent (magique ou précieux).

Ensuite, le dragon veut jauger la
puissance des nouveaux et se divertir au
passage ! Bizutage en regle ! Il somme les
PJ de se choisir un champion qui
affrontera Graouk en combat singulier
sur le pont. A I'exception de Kelek et
Graouk, tout le chateau est ravi et se

- pre01p1te dans l’entree sur les tours Leasy

Au cours du combat, Graouk ne retient
pas ses coups. Il connait la cruauté du
dragon, ce dernier aime le sang versé.
Pour le duel, si les PJ sattendent a
quelque chose d’honorable, ils risquent
d’étre désappointés. Bienvenue au
royaume du chaos ! Le dragon prend son
envol et observe le duel depuis les airs.
Par jeu, il peut tres bien choisir «
d’éternuer » sur les combattants (avec un
petit souffle a 2D6 de dégats), feindre de
fondre sur le PJ qui combat puis s’arréter
au dernier moment, donner un petit
coup de griffe a 'un des duellistes. Il
peut méme décider de se rendre sur la
tour pour activer la trappe ! Gardez en
téte que le dragon est un sale gosse qui
veut s’amuser. Graouk n’est pas non plus
un homme dhonneur. Si le PJ prend
trop nettement le dessus sur son
adversaire, l'esclavagiste tend la main
vers un des trois sergents de la garde
noire (vous avez déja vu un match de
catch ?) qui entre alors dans le combat.
Aucune regle ! Les PJ peuvent faire de
méme. Au premier combattant qui
tombe dans inconscient ou au premier
mort, Kelek fait cesser cette folie.

Mila et sa smivaate

Concubine de Kelek, elle
est enceinte sans le savoir et
recherche le confort qu'il lui
offre. Elle implorera la ¥
clémence pour elle et sa "
suivante en cas de
problémes.

Niveau 0
Bonus universel +0

FOR +0 DEX+0 CON +0
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 10 PV 4 Init 10
Poings +0 DM 1d4-1

*“ Tactique : Elle implorera la

clémence pour elle et sa

W suivante  en  cas de
" problemes.

Fervent serviteur de Kelek,
homme fort, cruel et loyal.
Toujours aux cotés de Kelek,

il dévisage les puissants
combattants, voulant défier
Fafnir et les Géants du feu.

Niveau 5
Bonus universel +2

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1*

DEF 22 PV 66 Init 18

Epée de froid +11
DM 1d6+1d6 de froid
Arc court +11 DM 1D6+6

Tactique : |l affrontera
toujours le meilleur guerrier
adverse, délaissant le plus
possible la magie. Il ne tuera
que sur demande de son
maftre.

Moral : Se combat jusqu’a la
mort pour protéger Kelek.

Capacité spéciale:

1. Imparable (L) : test
d’‘attaque avec 2d20. Sur
15-20, réussite auto et
+1d6 DM.



Lagavde noire

Elle se compose de 19
hommes, dont le capitaine
Blork, ainsi que 3 sergents a
la téte de 5 gardes chacun.

Le plus ancien des
sergents, ainsi que ses
hommes, sont loyaux
envers Blork quoi qu'il
arrive. Le plus jeune, est
tombé avec ses hommes
sous le charme du dragon
qu’ils défendront avec les
géants. Le dernier sergent
suivra la hiérarchie, mais
ses hommes indécis
voleront au secours de la
victoire.

Niveau 1

Bonus universel +0

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0
DEF 15 PV 15 Init 10

Epée longue +4 DM 1d8+3

Tactique : Ils suivent les
ordres des sergents ou a
défaut du capitaine.

Moral : Fuit s'il pense
mourir alors que le sergent
ou le capitaine se bat
encore. Se rend s'il n'a plus
de hiérarchie.

e —— - ——
.

3. Chieas de gavde ! e

On installe les PJ dans les quartiers des gardes (salle 17). L’intérét de la scéne, pour
les PJ, est d’en apprendre un peu plus sur la gorge, ses habitants et son
fonctionnement. Surtout, c’est I'occasion de comprendre que les gardes et leur chef
Blork constituent une force non négligeable qui peut faire pencher la balance a un
moment ou a un autre.

Engagez la discussion a partir de la derniére scéne du duel. Si les PJ refusent la
discussion, tant pis pour eux. Voila les informations a saisir : les gardes assurent la
sécurité et surveillent les esclaves qui travaillent. C’est également eux, menés par
Graouk, qui menent les opérations extérieures, notamment la capture des esclaves,
souvent sur des navires alentours. Les gardes sont payés par Blork directement. Assez
facilement aussi, les PJ peuvent apprendre quun petit groupe est vraiment remonté
contre les géants du feu, notamment Mrota, responsable d’avoir précipité I'un des
leurs dans la lave il y a deux semaines de ca. Et ils cherchent a se venger d’elle. Ils
savent qu’elle a 'ascendant sur Graor. Les PJ peuvent également apprendre que les
plus pourris et chaotiques de la garde commencent a éprouver une certaine
fascination pour le dragon tandis que d’autres sont farouchement loyaux vis-a-vis de

Kelek.
Llock

Capitaine loyal envers
I'argent.

Niveau 5
Bonus universel +2

FOR +3* DEX+0 CON +3*
INT +0 SAG +0 CHA +0*

DEF 19 PV 65 Init 10

Niveau 3
Bonus universel +1

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0*

DEF 17 PV 35 Init 10

Epée longue +8 DM 1d8+7

Tactique : Il reste en retrait
pour guider ses hommes et
se rend bat les fronts de la
mélée qui se fragilise.

Epée longue +6 DM 1d8+5

Tactique Toujours au
centre de leurs hommes. I
attaque en priorité les
guerriers,  délaissant la
magie.

Moral : Se rend s'il pense
mourir.

Capacité spéciale:

. 1. Résistant ignore les
Moral : Se rend s'il pense

mourir.
Capacité spéciale:

1. Résistant ignore les
dégats d’une attaque qui
devrait I'amener a OPV
une fois par jour.

2. Sergent donne une
action supplémentaire a
un garde noire.

dégats d'une attaque qui
devrait I'amener a OPV
une fois par jour.

2. Sergent donne une
action supplémentaire a
un garde noire.

3. Capitaine : donne +2 en
initiative, en attaque et
aux DM a tout garde
noire visible.




Au bout d’'un moment d’observation,
Blork, capitaine de la garde noire, convie
les PJ en privé dans sa chambre (18). Il a
reconnu l'un d’entre eux, pour une
raison ou une autre, et méme si les PJ
sont déguisés et maquillés. A moins
quils se soient donnés une peine
exceptionnelle en employant des
aptitudes particuliéres, ce petit incident
survient. Blork ouvre la discussion en se
disant trés surpris par la nouvelle
orientation de vie du PJ. Voila qui
devrait faire grimper la pression... Il
comprend alors le manege de Kelek, et
en profite pour doubler sa solde, passant
a 300po mensuels, sous peine de
dévoiler le poteau rose a FAFNIR. En
fait, Blork n’a aucune confiance envers le
dragon et sait que l'on peut faire affaire
avec Kelek. Blork est un homme
d’argent. Si les PJ le comprennent et
tentent de le soudoyer (avec au moins
800 po), Blork va immédiatement voir
Kelek qui double la mise. Il faut donc que
les PJ fassent une nouvelle offre s’ils
veulent s’attacher sa « loyauté ». Il veut
étre payé immédiatement. La seule
promesse qui le fait réfléchir, c’est la
possibilité de pouvoir se servir en
premier une fois l'endroit nettoyé, et
pour étre crédible, cette annonce doit
étre faite par le personnage le plus
sincerement désintéressé par largent
chez les PJ. La, ¢a lui parle...

5. a vu Lelonp ?

Skadan ordonne aux gardes de remonter
pour le maitre deux esclaves parmi ceux
enfermés en salle 12. « Et choisissez-les
bien ! » Blork se tourne alors vers les PJ
et leur indique que c’est eux qui vont
devoir s’y coller. Si les PJ demandent des
précisions sur les criteres du choix, tout
le monde les regarde en rigolant mais

sans rlen dire. Si les PJ refusent, Blork et :

- la eas se. ~montrent conva Ml
; 6 genre de quest, :

A Esclave19:

Les PJ entrent seuls en salle 12. La
vision de cette misére humaine n’est pas
réjouissante. Le PJ avec le meilleur
charisme est rapidement l'objet des
suppliques des femmes, des hommes les
plus faibles et des enfants.

A moins quils ne prennent des
précautions drastiques, a un moment ou
a un autre, les PJ sont obligés de
s’approcher des esclaves qui ne sont pas
enchainés, mais seulement parqués dans
cette piece. Un test de SAG de difficulté
15 permet de repérer un homme tres
bien bati. Un résultat de 20 permet de
comprendre qu’il essaye de dissimuler sa
carrure du mieux possible. Il s’agit de
Leloup (voir sa fiche). A bout de nerfs
quand le trappeur comprend que les PJ
viennent choisir deux nouvelles victimes,
il tente sa chance face aux nouveaux. Il
va se jeter sur le PJ le moins imposant
physiquement et se saisir d'une arme.
Cela étant, il improvise selon les
réactions des PJ. Son objectif est de fuir
avec un otage. Au pire, il meurt une arme
a la main. Comment les PJ vont réagir ?
La situation n’est pas facile a gérer.
Leloup peut potentiellement donner un
coup de main essentiel une fois venu le
bon moment. Les PJ doivent malgré tout
étre prudents car s’ils révelent leur
véritable identité et leur dessein devant
tous les esclaves, certains parleront. S’ils
ramenent deux esclaves devant la porte
de Skaan, ce dernier les embarque sans
un mot.

Compienc de poy @ desesclave

Leloup: /15
EsclaveO1: /2
Esclave03: /2
Esclave05: /2
Esclave07: /2
Esclave09: /2
Esclave11: /2
Esclave13: /2
Esclave15: /2
Esclave17: /2

Esclave02: /4
Esclave04: /4
Esclave06: /4
Esclave08: /4
Esclave10: /4
Esclave12: /4
Esclave14: /4
Esclave16: /4
Esclave18:

Esclave?20:

Il'y a une 20" d'esclaves
dans la gorge. Parmi eux se
trouvent 10 hommes valides
et une dizaine de femmes,
de vieillards et d’enfants.
Leurs conditions de vie sont
atroces et la mortalité dans
leurs rangs est  trés
importante.

Niveau O
Bonus universel +0

FOR +0 DEX +0 CON +0
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 10 PV 2/4 Init 10
Poings +0 DM 1d4-1

Tactique : lls imploreront la
clémence en cas de
problémes.

Leloup est I'un des esclaves.
Encore vigoureuy, il cherche
a cacher sa force et attend
son heure pour agir.

Niveau 1
Bonus universel +0

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 12 PV 15Init 10

Baton de fortune +4 DM
1d4+3

Tactique : voir « Qui a vu
Leloup ? »

Moral : combat jusqu’a la
mort au point ou il en est.



B "

R I 7% T PRI A YL T~ T L T G NN P

le médium

Niveau5

Bonus universel +2

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0
DEF 17 PV 25 Init 10

Epée longue +6 DM 1d8+5

Tactique : frappe toujours
la méme cible que
Amaurion. Subit 1 dégat de
feu par tour a cause de la
chaleur des lieux.

Moral Respecte les
décisions de Amaurion.

Capacité spéciale:

1. Imparable (L) test
d’attaque avec 2d20. Sur
15-20, réussite auto et
+1d6 DM.

2. Bénédiction*:+1 atous
les tests de Carac. et
d'attaque pendant [3 +
Mod. de SAG] tours
pour l'ensemble du
groupe.

3. Protection contre le
mal* : béni un allier au
contact pour le combat,
offrant +2 DEF contre
les attaques
élémentaires.

4. Délivrance* : guéri d'un
touché les maladies, et
malédictions.

5. Sanctuaire* : oblige ses
adversaires a réussir un
test de SAG (DD15)
pour l'attaquer. Dure 5
tours. S'annule lorsque
Erick attaque.

6. Rituel de puissance
peut utiliser d12 au lieu
de d20 pour une attaque
magique. Dans ce cas
+2d6 DM.

5. £e mousice ¢ estvons !

Les PJ sont affectés a la surveillance du pont dans les tours (6). Au moment de la
releve de la garde, Blork leur remet a chacun un anneau mineur de résistance aux feu
(RD 3 / Feu). Bien qu’habituellement calme, au moment ou les PJ sont de garde, un
groupe d’aventuriers de moindre puissance arrive pour nettoyer cet endroit
maléfique. Ils sont sur la trace de proches enlevés par les esclavagistes ou présents
pour tout autre prétexte de votre choix. En revanche, ils n'ont pas idée de la
puissance des défenseurs du chateau. Pour arriver jusqu’ici, ils ont perdu dans la
riviere bouillante leur meilleur combattant, Louveteau, le petit frére de Leloup qui est
enfermé dans la gorge. Leurs capacités ont déja été un peu diminuées par
'exploration. Les PJ n’ont ici pas le beau role. Que vont-ils faire ? Etre surpris ?
Activer ou désactiver les pieges ? Se battre ou parlementer ? Sachez simplement que
les aventuriers arrivent avec la ferme intention d’en découdre et se battront quoi qu’il
arrive pendant 2 rounds avant d’éventuellement écouter ce que les PJ ont a dire.

Autre probléme, les habitants du chateau sont susceptibles d’étre alertés. Selon la
rencontre, déterminez la difficulté du test de SAG
(5/10/15/20), puis effectuez un test de SAG pour les 2
gardes derrieres la porte avec un malus de -8. S’ils
entendent quelque chose, les gardes regardent par le
clapet dans la porte pour voir comment les nouveaux s’en
sortent. En revanche, s’ils percoivent quelque chose de
louche ou si le combat tourne mal, ils alertent les géants.
Si les géants ne sont pas alertés, faite leur

Héritier de la noblesse, il est
le leader de la troupe de
héros.

Niveau 4
Bonus universel +2

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1*

DEF 20 PV 36 Init 18

Rapiére +11 DM 1d6+4
Arc court +11 DM 1D6+4

Tactique : |l affrontera
toujours celui qui semble
diriger le groupe. Subit 1
dégat de feu par tour a
cause de la chaleur des
lieux.

Moral : Combat pendant au
moins 2 tours avant de
pouvoir commencer a
parlementer. Fuiera avec ses
hommes si le combat est
perdu, ou si l'un de ses
hommes est proche de la
mort, mais partira toujours
le dernier.

Capacité spéciale:

1. Imparable (L) test
d’attaque avec 2d20. Sur
15-20, réussite auto et
+1d6 DM.

Cambrioleur  expérimenté.
Sekh est les mains agiles du
groupe.

Niveau 4
Bonus universel +2

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1*

DEF 20 PV 36 Init 18

Rapiére +11 DM 1d6+4
Arc court +11 DM 1D6+4

Tactique : Il affrontera
toujours celui avec le moins
de PV. Subit 1 dégat de feu
par tour a cause de la
chaleur des lieux.

Moral Respecte les
décisions de Amaurion.

Capacité spéciale:

1. Attaque mortelle (L) : +5
en attaque et +3d6DM si
attaque dans le dos. +5
en discrétion.

également faire un test de
SAG depuis leur chambre
avec un malus de -10.

Magicien amateur du
groupe, il est le responsable
de I'inconnue mystique.

Niveau 2

Bonus universel +2

FOR +0 DEX+0 CON +0
INT +3* SAG +2* CHA +2
DEF 13 PV 14 Init 10

Baton +4 DM 1d6+1
Attaque magique (L) +7
DM 2d6 (30m)

Tactique : frappe toujours la
cible disponible la plus
proche de lui ou a défaut
d’Amaurion. Subit 1 dégat
de feu par tour a cause de la
chaleur des lieux.

Moral Respecte les
décisions de Amaurion.
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6. A Uattague!

Skaan approche discretement d'un PJ et
lui glisse simplement un « tenez-vous
préts ». Peu de temps apres, Kelek,
escorté de Skadn, de Blork et des 5
gardes noirs et 2 sergents fideles au
mage, font signe aux PJ de les suivre. Le
dragon vient de quitter les lieux. Cest le
moment d’attaquer les géants. En
arrivant dans le hall d’entrée (7), les
gardes les sergents fracassent
simultanément les portes de chambre de
Mrota et Graor et le combat se lance. Au
bout de 3 rounds de combat contre les
géants, les 5 gardes noirs et le sergent
acquis au dragon se battent aux cotés des
géants. Ensuite, il faut se préparer au
mieux au retour du dragon. Kelek
prévient que le meilleur endroit pour se
battre contre le dragon est a I'intérieur
de la grande salle (11). Le dragon entre et
sort en général par la trappe qu’il laisse
ouverte en partant. Il peut également
passer par les portes, c’est a envisager.
En vol dans le cratére du volcan, il sera
beaucoup plus difficile de le tuer.

L

Complenc de po © des aavdes aoies
Blork: /65

Sergent 1: /35 Sergent 2:
Garde 11: /15 Garde 21:
Garde 12: /15 Garde 22:
Garde 13: /15 Garde 23:
Garde 14: /15 Garde 24:

Garde 25:

Garde 15: /15
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Géante du feu, adolescente et vicieuse, elle
qui dirige le duo familial et prépare les
mauvais coups. Elle tue régulierement des
esclaves pour le plaisir. Elle a méme tué un
garde en le balancant par-dessus le pont.
Tant qu’elle se sent bien avec Fafnir elle
reste et son frére la suit.

Niveau 6
Bonus universel +3

FOR +8* DEX+0 CON +7
INT -2 SAG +0 CHA -2

DEF 18 PV 80 Init 10
RD 2/ Physique

Massue +10 DM 2d6+9
Lancer deroche en feu+6 DM 1D6+6
(20m)

Tactique : essaie toujours de déplacer le
combat sur le pont, pour bénéficier de la
chaleur qu’elle ne craint pas, se réfugier en
haut des tours, activer le piege et lancer
des rochers.

Moral : Combat jusqu’a la mort.
Capacité spéciale:

1. Fauchage (L) : Sur 15 a 20 au test
d’attaque, si l'attaque est réussie, la
victime doit réussir au choix un test de

= FOR ou de DEX difficulté [10+Mod. de

FOR de la créature] ou étre Renversée.

-
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Géant du feu, adolescent et
stupide.

Niveau 9
Bonus universel +5

FOR +13* DEX-1 CON +13
INT +0 SAG +2 CHA +0

DEF 24 PV 130 Init 8
RD 4 / Physique
RD o / Feu

Hache +19 DM 3d6+15
Lancer de roche en feu+11
DM 2D6+8 (20m)

Tactique : tente toujours de
suivre Mrota.

Moral : Si Mrota est tombée
et que Graor tombe en
dessous de 30 points de vie,
il essaie de fuir. Sinon, il
combat jusqu’a la mort.

Capacité spéciale:

1. Fauchage (L) : Sur 15 a 20
au test d‘attaque, si
I'attaque est réussie, la
victime doit réussir au
choix un test de FOR ou
de DEX difficulté 23 ou
étre Renversée.

2. Balayage (L) : La créature
utilise sa grande taille
pour affecter plusieurs
créatures face a elle d'un
seul coup de patte/arme.
Si plusieurs cibles sont
présentes face a elle, son
attaque affecte  deux
créatures (dans un arc de
180°). Faire un seul test
d’attaque et le comparer
a la DEF de chaque cible.

/35 Sergent 3: /35
/15 Garde 31: /15
/15 Garde 32: /15
/15 Garde 33: /15
/15 Garde 34: /15

/15 Garde 35: /15
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faexith ($it Tafair)

Faerith (profil page suivante) aime la gorge. L'endroit a toutes les raisons de lui plaire. Il se méfie du pouvoir de Kelek, a raison.
Depuis qu’il a ramené le couple de géants du feu, il se sent beaucoup plus en confiance. Mais il est totalement chaotique,
cruel, égocentrique. Il manque d’intelligence ; il est encore jeune et va faire I'erreur de tomber dans le piege de Kelek, appaté
par la perspective d’'un anneau de résistance au froid.

Niveau 14

FOR +12* DEX +2* CON +12
INT +4 SAG +4 CHA +4

DEF 28 PV 180 Init 15
RD 3

Morsure et griffes +22 DM 4d6+16

Tactique : Faerith a besoin de place pour combattre. Il préfére donc ressortir du chateau. Il utilise 6. Souffle enflammé (L)
aussi souvent que possible. Sinon, il commence par endormir les gardes noirs avec 10. Sommeil*, puis utilise 11. Confusion*
sur le PJ qui maitrise le plus la magie. Les tours ou il nutilise pas la magie, il attaque la cible la plus menagante.

Moral : S'il tombe a 40 points de vie, Faerith tente de fuir.
Capacité spéciale:

1. Agripper: sur un résultat de 15 a 20 sur un jet de d20 en attaque, le dragon originel agrippe sa proie et ne la Idche plus. Il obtient
un bonus de +5 en attaque et + 1d6 aux DM contre la cible qu'il agrippe et celle-ci est immobilisée si elle est de taille inférieure.
La victime peut essayer de se libérer au prix d'une action de mouvement en réussissant un test de FOR opposé.

2. Coup de queue : a chaque fois qu'un adversaire attaque le dragon originel dans le dos, il subit une attaque de queue gratuite
équivalente a une attaque avec un malus de -5 et des DM divisés par deux.

3. Effroi: lorsque le dragon originel attaque pour la premieére fois, toutes les créatures a moins de 50 métres doivent réussir un test
de SAG difficulté 17 ou étre submergées par la peur et ralenties pendant 1d4 tours.

4. Emporter dansles airs: le dragon originel peut emporter dans les airs une victime agrippée de taille inférieure a la sienne au prix
d'une action de mouvement. Au premier tour, si la victime se libére (test de FOR opposé), elle subit, 5d6 DM de chute. Au tour
suivant, si la créature décide de prendre de l'altitude, les DM passent a 10d6.

5. Fauchage: sur un résultat de 15 a 20 sur un jet de d20 au test d'attaque et si l'attaque est réussie, la victime doit réussir au choix
un test de FOR ou de DEX difficulté 22 ou étre renversée.

6. Souffle enflammeé (L) : le souffle est une attaque de zone affectant toutes les créatures dans un cone de 30 métres de long
sur 15 de large. L'attaque inflige automatiquement (pas de test d'attaque) [6d6 + 30] DM. Les DM sont divisés par deux si
la victime réussit un test de DEX difficulté 13. La créature doit attendre apres chaque utilisation 1d4 tours avant d'utiliser a
nouveau son souffle.

7. Vision dans le noir: le dragon voit dans le noir comme en plein jour jusqu'a une distance de 30 métres.

8. Vol rapide: le dragon originel obtient une action de mouvement supplémentaire par tour lorsqu'il est en vol. Au premier
tour de combat il obtient un bonus de +5 en attaque et + 1d6 aux DM s'il est en vol et attaque une créature au sol.

9. Injonction*:donne un ordre simple a une cible contre un test d'attaque magique opposé.

10. Sommeil*: 1d6+4 créatures dans une zone de 10 metres de diametre (18 PV max.) sombrent dans l'inconscience pendant
9 minutes.

11. Confusion*: désoriente une cible pendant 7 tours contre un test d'attaque magique opposé. Lancez 1d6: 1-3, la victime
n'agit pas; 4-6, elle attaque la créature la plus proche.

12. Amitié*: en réussissant un test d'attaque magique (+18) contre les PV max. d'une cible, cette derniere se comporte
comme un ami de longue date. La cible peut résister une fois par jour avec un test de SAG difficulté 16.

13. Domination* : permet de prendre le contréle d'un corps pendant [1d4+4] minutes en réussissant un test d'attaque
magique opposé. La cible peut résister a chaque fois qu'elle prend des DM avec un test de SAG difficulté 14.
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7. La toaclnsion

Si des PJ sortent vivants de l’aventure,
peu importe comment, c’est qu’ils s’en
sont bien sortis. Sinon, ont-ils tué ou fait
fuir le dragon ? Et Kelek ? Et les esclaves
? Et les aventuriers qui venaient chercher
Leloup ? Avec tous les trésors présents
sur les PNJ et dans le donjon, ils peuvent
repartir les poches pleines si c’est un
triomphe. Dans tous les cas, les vivants
doivent prendre un bon niveau. Honneur

aux morts. Pour la suite, il faut
considérer que le Kelek du scénario La
gorge de Fafnir est tout simplement le
fils de ce Kelek-1a, actuellement dans le
ventre de sa meére Nila. Si les PJ ont tué
Nila, un nouveau Kelek, un cousin, un
neveu, prendra la releve et continuera
I'ceuvre familiale.

Jalamandee

Elémentaire de feu invoqué
par Kelek (24) pour forger
I'anneau du feu d’étoiles,
Salamandre est prisonniére
d'un pentacle magique et ce
jusqu’a ce que Kelek Ia
renvoie, ou qu'il meure. Elle
voue une haine profonde a
ce dernier, et bien que la
bague soit terminée, elle ne
la montre pas, espérant
trouver une solution pour se
venger avant d‘étre
répudiée.

Niveau 5
Bonus universel +0

FOR +6* DEX+1 CON +6*
INT -4 SAG +0 CHA -2

DEF 18 PV 50 Init 12
RD 3 / Physique

RD 8/ Magie

RD o / Feu

Coup (feu) +10 DM 2d6+8

Tactique : essaie toujours
de déplacer le combat sur le

' pont, pour bénéficier de la

chaleur qu’elle ne craint pas,

| se réfugier en haut des

tours, activer le piege et
lancer des rochers.

Moral : Combat jusqu’a la
mort.

Capacité spéciale:

1. Fauchage (L) : Sur 15 a 20
au test d‘attaque, si
I'attaque est réussie, la
victime doit réussir au
choix un test de FOR ou
de DEX difficulté 16 ou
étre Renversée.

Brdle : toute créature qui
attaque  au  contact
I'élémentaire subit 1D6
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¢. Leplan

1. Une grande salle rectangulaire décorée de motifs religieux. Au fond, une statue d’'une divinité (un forgeron vieux
et superbe, frappant sur une enclume avec son marteau) Les murs, le sol et le plafond autour sont briilés. Si
quelqu’un n’ayant pas prononcé le nom d’Héphaistos (Test SAG difficulté 15) tente de toucher la statue, une boule
de feu (Boule de feu 6d6 DM) le frappe et explose dans un rayon de 3 metres. Ceci peut se produire a I'infini. L’idole
cache un passage secret.

2. Les aventuriers pénetrent dans un couloir humide et chaud. On entend un bruit de geyser. Ce couloir aboutit
dans une grotte traversée par un bras de riviere qui charrie une eau briilante et sulfureuse. Des pierres dépassent de
la surface et semblent former un guet. Les pierres s’enfoncent, insensiblement pour les premieres, puis
complétement au milieu, plongeant le malheureux en équilibre dans I'eau bouillante (4d6 de dégats par round
d’immersion). A I'autre extrémité de la riviére, il existe un chemin invisible qui passe juste au-dessus des flots.

3. On accede a la grotte par un couloir glissant et sinueux. Au sol, deux pieges sont en cours de construction, des
trappes qui donnent directement sur le lac de lave. La chaleur est extrémement forte ici. Au fond de la piece, un
passage secret mene en 4.

4. Cette salle qui abrite une nouvelle statue est richement ornée de lourdes tentures noires aux parements rouges.
Le sol est de marbre noir. Aux quatre coins, des chandeliers a 7 branches de cuivre. L’idole représente Vulcain, elle
est en cuivre poli et deux énormes rubis figurent les yeux, a 4 metres du sol. Si quelqu’un touche les rubis, un rayon
pétrifiant en sort, transformant la victime en pierre (Test de CON difficulté 15). Le passage secret derriere la statue
s’ouvre lorsque 'on porte une vive lueur a proximité des rubis ou des orbites vide de Vulcain (le cas échéant).

5. La porte s’ouvre sur un pont dominant une mer de lave. La chaleur est suffocante. Tout personnage ne
bénéficiant pas d’'une résistance magique au feu perd 1 point de vie par round. Pour les personnages vétus d’'une
armure de métal, cette perte est de 3 points de vie par round. L'immense grotte souterraine est éclairée par le
rougeoiement de la roche en fusion. Le pont est de marbre blanc, piégé par quatre trappes pratiquement
indécelables (Test de SAG difficulté 20), qui précipitent les infortunés dans la lave incandescente. Mort assurée,
méme avec des protections magiques.

6. Le guet des 4 tours. En haut de chacune de ces tours de 6 metres de haut se trouve un garde noir. Sur la tour au
nord-est se trouvent également deux commandes. L'une sert pour activer et désactiver les pieges du pont. L’autre
commande permet de refermer les trappes quand une ou plusieurs d’entre elles sont ouvertes. Chaque garde
posséde un anneau mineur de résistance au feu (RD 3 / Feu).

7. Hall d’entrée. La porte d’entrée a double battants en bois épais est énorme. A I'intérieur, il fait trés chaud, mais
I’atmosphere est a nouveau supportable. Sauf si la porte est ouverte, auquel cas, les conditions sont les mémes que
sur le pont. Les portes gigantesques menant en 8 et 9 sont récentes, faites de bois, adaptées a une taille de géants et
fermées a clés, comme toutes les portes des chambres du chateau. Chaque personne possede seulement la clé de sa
propre chambre, sauf Kelek, qui les possede toutes.

8. La chambre de Mrota. Un énorme lit, des effets personnels de géante du feu, un grand coffre de pierre. Le coffre
est piégé (Test de DEX difficulté 15 pour éviter la lance barbelée qui sort du plafond pour frapper a I'’endroit de la
serrure (1d10+8 DM). Dans le coffre se trouve son trésor, 2600po).

9. La chambre de Graor. Identique a celle de Mrota mais aménagée de maniere plus masculine et dépourvue de
piege.

10. Un grand couloir, richement décoré. A I’est, de larges fenétres, bloquées par le sort « Mur de force » permanent,
comme les autres fenétres de la demeure. Deux immenses portes de cuivre donnent sur la grande salle 11. Elles ne
s’ouvrent qu’avec un test de FOR de 25 ou par 'intermédiaire d'un sort de Déblocage.

11. Une immense salle de marbre rose, tres richement décorée. Au fond, un grand tréne. Sur le bras gauche du
trone, un mécanisme permet d’activer et de désactiver la trappe quand elle est fermée. Un autre mécanisme sert a
refermer la trappe lorsqu’elle est ouverte.

12. Atelier. Quand ils ne bossent pas a I'entretien de la demeure, c’est la que triment les esclaves. Les portes de cette
salle ferment a clé. Les gardes noirs en possedent deux jeux, Blork en possede un également.

13. Couloir et escaliers.

14. Cuisines.
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16. Hall.

17. Dortoirs des gardes noirs.

18. Chambre de Graouk.

19. Chambre de Blork.

20. Chambre de Skaan.

21. Chambre de Nila et de sa suivante. Luxueux. Boudoirs, miroirs, cabinet de toilette, baignoire. On y trouve une
cassette a bijoux d’'une valeur de 1 500 po, et I'’équivalent de 500 po de vétements.

22, Chambre et laboratoire de Kelek. Lit luxueux, tentures, vaste bibliothéque, bureau ou se trouve son carnet de
bord et ou sont mentionnées en détail toutes ses activités. Il y range également son grimoire piégé (sorts connus
plus les sorts : Animation des morts, Quéte, Souhait limité, trouvés dans un autre grimoire de création de golem de
chair), un manuel de création de golem de chair, un diamant rose d’'une valeur de 10 000 po.

23. Piscine. Une piece de marbre avec une piscine en son centre. Vue incroyable sur le lac de lave.

24. Portail et forge de la salamandre. Un pentacle au sol donne directement sur le plan élémentaire du feu. Toute
personne ou objet franchissant la limite du cercle est irrémédiablement carbonisé. C’est ici que Salamandre,
invoquée par Kelek, travaille sur 'anneau du feu d’étoile. Si elle part, elle dépose la bague a la limite du pentacle,
cachée aux yeux de tous. Seule une détection de magie permet de percevoir sa lueur. Le seul moyen de récupérer
cet anneau est de plonger une main, un pied ou une autre partie de son corps pour pousser 'anneau hors du
pentacle d’'une secousse. L’anneau revient alors sur le plan matériel mais le membre utilisé est perdu.

25. Trésor de Faerith. Dans un renfoncement du piton rocheux, a I'opposé du pont et uniquement accessible en vol
(25), Faerith a dissimulé ses possessions : il y a la 3000 po, I’équivalent de 2000 po en bijoux, un rubis d’une valeur
de 5000 po, une dague de qualité supérieur +1, et un bouclier +2.
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