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INTRODUCTION

En plein cceur de la ville se trouve un étrange
édifice. Tout le monde le connait, ou plutdt,
chacun sait qu’il existe. Toujours est-il que
personne ne semble vraiment avoir beaucoup
plus d’informations sur cette structure de granite,
si ce n’est qu’elle n’a ni fenétre ni porte et
qu’elle est entouré par un vent tourbillonnant.
La plupart des gens l'appelle 'obélisque des
vents. On raconte des légendes sur ses secrets,
mais aucune ne semble détenir la vérité.

Cette mini-aventure urbaine peut prendre place
dans n’importe quelle ville de votre campagne—
placez la seulement dans un partie de la ville qui
correspond le mieux a vos besoins. Si vous
possédez Retour au temple du Mal élémentcaire,
la wville peut éwe Hommlet; vous pourriez
également imaginer un lien entre le Ministere
des Vents décrit ici et le Temple de I’Air dans
Retour au temple du Mal élementaire (zone 73
du chapitre 5 : les mines du cratére)

PREPARATION

Pour jouer cette aventure, vous, le Maitre du
Donjon (M]), aurez besoin d’un exemplaire du
Manuel des Joucurs, du Guide du Maitre et du
Manuel des Monstres. Si vous prévoyez de lier
ce scénario au Temple de I’Air comme indiqué
ci-dessus, vous aurez besoin de I'aventure
Retour au temple du Mal élémentaire.

Les textes apparaissant dans des cadres grisés
correspondent aux informations pour les joueurs,
que vous pouvez lire a haute voix ou paraphraser
au moment opportun. Les encadrés non grisés
contiennent des informations importantes pour
vous, ainsi que des instructions particulieres. Les
caractéristiques des monstres et PN]J sont
fournies sous forme abrégée pour chaque
rencontre, et le cas échéant, la page appropriée
du Manuel des Monstres est indiquée.

Cette aventure utilise I'une des cartes de
Dennis Kauth disponible sur la page Map-a-
Week du site web officiel de D&D (31 aolit
2000). Elle est réimprimée en page 3.

LHISTOIRE

Le Ministére des Vents était un puissant groupe
de quatre lanceurs de sorts qui construirent
I’Obélisque des Vents. Il vécurent dans cet
endroit il y a plus de 200 ans, s’emmurant par la
suite dans I'obélisque et ses souterrains (voir la
carte de ce niveau en page 3) pour se protéger de
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I’apocalypse imminente.

Des années plus tard, lorsque des explorateurs
du nom de Narev et Justina pénétrérent par les
égouts dans les souterrains, les esprits des

membres  originels du  Ministére—certain
maintenant que le désastre qu’ils avaient craint
un temps était écarté—exercerent leur influence
sur les deux individus afin de prendre possession
d’eux (voir I’encadré en page 5). Emprisonné, les
membres originels du ministére ont totalement
perdu pied avec la réalité. Les fantasmes de leurs
esprits tordus les conduisant maintenant a
vouloir exploiter la puissance des vents pour
prendre le contrdle de la ville a la surface.

C’est a cette fin que Narev et Justina ont berné
un minotaure du nom de Traan et un barghest
denommé Erin-kahnor en les faisant venir dans
lobélisque, ou ses nouveaux hoétes se sont
également retrouvés possédés.

Le Ministére a nouveau au complet, les quatre
individus déments peuvent a nouveau comploter
et fomenter.

INTRODUCTION
DES PERSONNAGES

Employez une des introductions suivantes pour
faire en sorte que les personnages joucurs (P])
soient tentés d’explorer I'obélisque :

. La guilde locale des magiciens est
perplexe quant a cet édifice et son aspect
magique évident. Ils savent qu’il est
creux, et voudraient bien savoir ce qu’il y
a lintérieur. Ils engagent les PJ pour
qu’ils y pénétrent et fassent un rapport sur
ce qu’ils y trouveront, leur faisant l'offre
de créer un objet magique d’une valeur
marchande de 2000 po pour chacun d’eux
en paiement.

) Nareis, la sceur de Narev, (Ens 4, humaine
(f), LN) recherche son frére disparu, qui
lui avait dit une fois qu’il était entré dans
I’étrange Obélisque des Vents. Elle paiera
a tout groupe d’aventuriers la somme de
5000 po pour lui ramener son frere. Elle
pourra leur dire que Narev est un sorcier
comme elle et qu’il s’est toujours
intéressé a I’histoire.

. Deddin Knoc (Pré 5 d’Obad-hai, demi-
elfe (m), N) connait le Ministére des
Vents. Il n’y a pas si longtemps, ses
membres ont volé une relique sacrée de
son temple que 'on appelle le Sceptre des

Nuages, et il veut le récupérer. Il peut
informer les PJ que les membres du
Ministere vivent sous ['obélisque et
s’intéressent aux choses antique et aux
éléments, en particulier lair. Il pourra dire
au groupe que le Ministére est constitué
d’un humain, d’un elfe, d’un minotaure et
d’un gobelin.

Vous remarquerez qu’aucune de  ces
introductions n’implique d’« arréter le Ministere
malfaisant avant qu’il n’atteigne son but ». En
effet l'objectif du Ministere est totalement
absurde et ses membres sont tous complétement
fous. Méme si le Ministére pense qu’il peut
conquérir toute les terres environnantes, et
méme si ses membres sont dangereux, ce n’est
pas une aventure du type « empécher
I’apocalypse ».

Test de Renseignements ou de

Savoir Bardique

Si les PJ prennent le temps de poser des
questions autour d’eux, ou si un barde est
présent, ils peuvent tenter d’obtenir d’avantage
d’informations.

. DD 10: une porte apparait occasion-
nellement a la base de I'obélisque, lors-
que les vents faiblissent. Personne n’a
jamais été assez courageux pour ouvrir la
porte.

. DD 20: les vents surnaturelles tourbil-
lonnant autour de l'obélisque faiblissent
lorsque les véritables vents soufflent
fortement sur la ville .

. DD 25: Il y a bien longtemps, un groupe
se faisait appeler le Ministere des Vents.
Ce sont les quatre lanceurs de sorts qui
constituaient ce groupe qui ont construit
I’obélisque.

. DD 30: S’il existe un complexe souterrain
sous l'obélisque, il rejoint probablement
le systeme d’égout quelque part dans la
ville.

CARACTERISTIQUES
DE LOBELISQUE

Les murs de 'obélisque des Vents sont lisses et
épais de 2,40 m (solidité 8; pr 720; DD 80 pour
enfoncer). Pour ’escalader il faut réussir un test
d’Escalade (DD 20).




A LEXTERIEUR
DE LOBELISQUE

Lorsque les PJ arrivent a l'obélisque, lisez le
texte suivant :

L’obélisque s’éléve sur une hauteur d’environ
35 metres et mesure 4 peu pres 12 metres de
cOoté pour se resserrer légérement en son
sommet. [.a pierre est un granite chiné de gris
et de brun sans aucun artifice. Comme vous
I’aviez entendu, on ressent ici une forte brise,
comme si des vents entouraient cette étrange
édifice en tourbillonnant.

Si un véritable vent souffle (il y a 1 chance sur 12
par heure que cela arrive pour un jour donné), les
vents entourant l'obélisque faiblissent et une
porte apparait a sa base. Elle est faite de la méme
pierre que 'obélisque (porte de pierre: épaisseur
1,20 m; solidité 8; pr 60; DD 28 pour enfoncer) et
scellé par un verrou de mage. La rafale de vent
qui a fait apparaitre la porte s’arréte au bout de
seulement 1d4 minutes.

Un sort de bourrasque dirigé sur 'obélisque
permet également de faire apparaitre la porte.
Dans ce cas, la porte reste apparente durant 1d4
rounds.

NIVEAU I : 'ENTREE

Lisez a haute voix ou paraphrasez le texte
suivant :

Cette salle sombre fait un petit peu plus de 6
metres de diagonale. Les murs de pierre sont
couverts de reliefs complexes. Le sol est lisse,
et on discerne le plafond trés haut dans
I’obscurité.

Aucun plan n'est fourni pour cette simple picce .

Si quelqu’un examine les reliefs sur les murs,
les personnages peuvent tenter un test de
Connaissances (mystéres) ou de Connaissances
(histoire) (DD 25). La réussite de 'un de ces
deux tests révele que les reliefs sont un systeme
d’anciens  pictogrammes combinant des
connaissances magiques et philosophique pour
consigner des éveénements historiques. Un test
de Décryptage (DD 30) permet de traduire ces
pictogrammes, néanmoins ils ne s’agit que
d’éloges poétiques et vantardes au sujet de la
puissance des quatre vents (un pictogramme

pour chaque direction cardinale).

Ceux qui sont impliqués dans ces recherches
peuvent également effectuer un test de Fouille
(DD 20). La réussite de ce jet signifie que le
personnage trouve un endroit ou les reliefs sont
assez profonds pour permettre a quelqu’un
d’escalader le mur (vers le niveau 2). Le test
d’Escalade est seulement de DD 10.

Par ailleurs, quiconque fouille le sol peut
découvrir une trappe secréte mal dissimulée
(DD 15 pour la trouver) qui se souléve et
coulisse pour laisser apparaitre un escalier en
colimagon s’enfongant dans le sol.

NIVEAU DEUX :
I’OBSERVATEUR (ND 6)

Lisez a haute voix ou paraphrasez le texte
suivant :

A 18 métres au dessus du sol du hall d’entrée,
une petite ouverture meéne au niveau
supérieure de l'obélisque. Apres environ 4,50
metres, cette étrange piece révele un secret
intéressant. A ce niveau, les murs de pierre de
I’obélisque paraissent transparents—de cette
hauteur vous pouvez voir la ville s’étendre tout
autour de vous! Toutefois, avant que vous
puissiez apprécier la vue, vous réalisez que vous
n’étes pas seul.

Une étrange créature aux écailles rougeitre, a
téte mandibulaire et disposant de quatre bras
est assise sur une chaise surélevée au centre de
la piece et écrit sur un morceau de parchemin.
Elle porte un manteau ample jaune et garde a
portée de mains ses armes—deux épées courtes.
Des centaines, sinon des milliers de feuilles de
parchemins jonchent le sol éparpillés tout
autour de la créature.

La chaise surélevé trone a 1,80 métre du sol sur
une estrade en bois. La transparence des murs a
sens unique est un effet magique permanent.
Créature. Ssiigg est un xill civilisé, mais
contrairement a la plupart de ses congéneres, il
n’est pas terriblement violent et sanguinaire. En
fait, il se contente d’observer les événements de
la ville et de les inscrire. L.e Ministére des Vents
le fournit en parchemins, et il leur indique les
choses essentielles qu’il observe en veillant
implacablement. Si les PJ ne font pas connaitre
leur présence, Ssiigg n’arréte pas d’écrire. S’ils
Pinterrompt de quelque maniére que ce soit, il
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saute de sa chaise et attaque avec ses deux épées
courtes et ses griffes. Il combat jusqu’a la mort.

Xill: pv 34; voir Manuel des Monstres page
260.

Trésor. S’ils sont recueillis, les parchemins
peuvent valoir jusqu’a 1500 po pour un acheteur
intéressé (ils contiennent beaucoup d’informa-
tions sur les événements de la ville qui ont eu
licu les huits derniers mois.)

NIVEAU SOUTERRAIN

Toute les portes de ce niveau sont faites d’un
type de bois robuste. (porte de bois: épaisseur
S5cm; solidité 5; pr 20; CA 5; DD 23 pour
enfoncer).

Les plafonds se trouvent a 4,50 métres.

Une fois que les PJ entament la descente de
I'escalier en colimagon vers le niveau souterrain,
les membres du Ministére des Vents agissent en
conséquence. Narev et T'raan se déplaceront tres
probablement pour affronter les intrus deés qu’ils
se rendront compte de leur présence, tandis que
Justina, son loup et Erin-kahnor iront dans la
zone 5 pour défendre la chambre forte (zone 6).

Zone 1 : Les nuages

Lisez a haute voix ou paraphrasez le texte
suivant :

[’escalier en colimagon débouche dans la partie
sud d’une salle pratiquement circulaire
d’environ 9 métres de diagonale. Les murs, le
sol et le plafond en dome ont été peint en blanc
et en bleu ciel, évoquant un ciel nuageux.
Cependant—certainement des décennies apres
que ce travail ait été terminé—Ila peinture parait
maintenant terne et écaillée.

Cette piece est vide.

Zone 2 : Hall de 'histoire

Lisez a haute voix ou paraphrasez le texte qui
suit :

Ce hall d’aspect étrange comporte de grandes
alcoves curvilignes. L.es murs sont recouverts
d’un étrange mélange de reliefs abstraits et
d’une myriades de minuscules fresques.

Ces reliefs sont fait du mémes langage a base
de pictogrammes trouvé au Niveau 1. Cela
raconte I’histoire ancienne des environs et parle
de Tlinfluence importante du Ministére des
Vents dans toute les affaires. Une traduction—
aprés avoir réussi un test de Connaissances
(histoire) (DD 25)—suggere que tout ceci n’est
qu’une exagération grossicre et arrogante. Un
test réussi de Fouille (DD 20) indique que
certains reliefs, situées a I'extrémité ouest, sont




trés récents. Si ils sont traduits, elles relatent
qu’apres un long déclin, le Ministére des Vents
rejailli alors et conquerra bientot les terres qui
sont apparues durant leur absence, grice a la
toute puissance du Sceptre des Nuages. (Ce
sont, bien entendu, des divagations—Ie Sceptre
des Nuages n’est méme pas magique; voir zone
4). Ces gravures ont été réalisées par Justina.

Zone 3 : Le hall du vent sacré
(ND 8)

Lisez a haute voix ou paraphrasez le texte
suivant :

Des vents puissants soufflent dans ce vestibule
d’ouest en est. Il y a 10 petites alcoves, qui
dissimulent chacune une forme humanoide
chancelantes mesurant au moins 2,40 métres de
haut. Ces créatures commencent a tituber hors
des cavités dans le hall balayé par le vent, leurs
chairs fragiles s’accrochant a peine sur leurs os
séculaires.

Les vents magiques continus de ce hall sont
tels que les personnages doivent effectuer un jet
de sauvegardes de Vigueur (DD 15) chaque
round ou subir quelques désagréments (détaillé
dans le Guide du Maitre, page 94). Si quelqu’un
tente de dissiper le vent, considérer cet effet
comme celui créé par un lanceur de sort de
niveau 15.

Créatures. Dix zombies de taille G (c¢’était
autrefois tous des ogres) occupent ce vestibule et
attaquent tout individu y entrant, mise a part les
membres du Ministére des Vents. Du fait de leur
catégorie de taille G, ils ignorent les effets du
vent. Par ailleurs, ils ne suivront pas leurs
adversaires en dehors du hall.

Zombies (10). pv 30, 15,25, 42, 21, 38, 29, 35,
27, 34; voir Manuel des Monstres page 267.

Zone 4 : Appartements du Minis—
tére (ND 6 x 4)

Il y a quatre chambres, chacune étant la chambre
personnelle d’'un membre du Ministere des
Vents. NO: Justina, NE: Narev, SO: Traan, SE:
Erin-kahnor. Le texte qui suit décrit toutes ces
pieces; la chambre nord se glorifie d’un éclairage
par lampes a pétrole en plus du mobilier
standard.

T

Cette chambre comporte un lit, une petite
table, deux chaises et des affaires diverses

N

portant a

croire que c’est une chambre a

N

coucher que quelqu’un I'utilise actuellement.

La partic sud de ces picces
ainsi que la zone 5 se sont
effondrées il y a bien longtemps
en raison de leur ancienneté.
Les membres du ministére ont
dégagé tous les décombres mis a
part ceux indiqués sur la carte.
Le passage sud méne aux égouts
de la ville—c’est de cette
maniére que les membres du
Ministere se déplacent dans les
environs, comme lorsqu’ils ont
pillé le temple d’Obad-Hai et
volé le Sceptre des Nuages. Les
personnages qui se renseignent
sur une éventuelle entrée par les
égouts et étudient par la suite le
moyen d’arriver par ce passage,
ont peu de chance d’alerter le
Ministere.

Créatures. Ce sont les
membres actuels du Ministere
des Vents. Chacun d’eux est
possédé par un ancien esprit qui
les guide mais qui n’altere
néanmoins  pas leurs
caractéristiques. Par exemple,
malgré le fait qu’un ancien
prétre  posséde  Traan, il
conserve les  caractéristiques
normales d’un minotaure—pas
plus, pas moins (sauf qu’a
I'instar des autres membres, il
est capable de lire et écrire dans

la  langue aux étranges
pictogrammes mentionnée
précédemment). Les esprits

possesseurs permettent a  ces
individus disparates de travailler
ensemble dans l'objectif
commun de conquérir les terres
environnantes. (C’est, bien
entendu, un objectif totalement

insensé  pour ses quatre
individus, mais les esprits
possesseurs sont trop aliénés

Le Ministére originel
Les membres initiaux du
Ministere des Vents sont morts
depuis longtemps emmurés ici

pour toujours dans leur
forteresse. Toutefois, leurs
mémoires subsistent, faisant

écho au travers des salles des
ruines souterraines. Ce ne sont
pas de véritable fantomes,
dmes-en-peine ou spectres 2
proprement parlé—bien qu’on
puisse toujours se référer a eux
en tant que sorte d’« esprit ».

Il s’agit simplement de
mémoires persistantes dispo-
sant d’une volonté forte.
Lorsque Narev et Justina
entreérent dans ’obélisque, ils
activerent ces mémoires qui
s’emparerent d’eux. Toutefois,
cette « possession » ne se
reproduira plus. Les P] ne
seront pas controlé par les
mémoires-esprits du Ministére.

D’un autre coté, n’étant pas
vraiment mortes-vivantes, les
mémoires et volontés posses-
sives des membres originaux
du Ministere ne peuvent pas
étres renvoyées par un prétre
ou affectées par les sorts
s’appliquant aux mort-vivants.
Un esprit possesseur peut étre
banni définitivement de son
héte a4 l'aide d’un des sorts
suivant: renvor, annulation
d’enchantement, rejet du Mal, |
bannissement, parole sacrée,
souhait Ilimité, miracle ou
souhait. Une fois banni, I'esprit
disparait a jamais.

pour le réaliser. En dépit de ’absurdité de leur
but, ils sont dangereux et constitueront un
menaces pour les habitants de la ville s’ils ne
sont pas arrétés.
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Narev: Ens 6, humain (m), FP 6; humanoide de
taille M; DV 6d4+6; pv 23; Init +0; VD 9m; CA
11, contact 11, pris au dépourvu 11; Atc dague
(+3 corps a corps, 1d4/19-20); ou dague (+3
distance, 1d4/19-20); JS Réf +4, Vig +3, Vol +6;
AL CN; For 11, Dex 10, Con 13, Int 12, Sag 13,
Cha 16.

Compétences et Dons. Art de la magie +10,
Concentration +10, Connaissances (mysteres) +6,
Connaissances (histoire) +10, Perception auditive
+5 ; Ecriture de parchemins, Ecole renforcée
(évocation), Réflexes surhumains, Robustesse.

Possessions. anncau de protection +1, potion
de soins modérés, parchemins de bourrasque, de
détection de 'invisibilité, et de vol, deux dagues,
une sacoche contenant des composantes de sorts,
une clé pour la Zone 6.

Sorts connus. (6/7/6/4; Jet de sauvegarde de
DD = 13 + niveau de sort) ; niveau 0: détection
de Ia magie, hébétement, lecture de la magie,
lumiére, manipulation a distance, rayon de givre,
résistance; niveau 1: armure de mage, bouclier,
projectile magique, résistance aux énergies
destructives, niveau 2: grice féline, invisibilité,
niveau 3: éclair .

T En raison de son don d’Ecole renforcée
(évocation), le jet de sauvegarde contre ce sort
est de DD= 15 + niveau du sort.

Justina. Pré 6 d’Obad-Hai , elfe (f) ; FP 6 ;
humanoide de taille M ; DV 6d8 ; pv 29 ; Init +1
(Dex) ; VD 6m ; CA 20, contact 10, pris au
dépourvu 20 ; Att masse d’armes lourde +1 (+7
corps a corps, 1d8+3) ; ou arbalete (+5 distance,
1d6/x3) ; JS Réf +3, Vig +5, Vol +8 ; AL CN ; For
15, Dex 12, Con 10, Int 11, Sag 17, Cha 12.

Compétences et Dons: Concentration +9,
Connaissances (religion) +5, Détection +5,
Fouille +2, Perception auditive +7; Arme de
prédilection (masse d’armes lourde), Ecole
renforcée (enchantement), Robustesse.

Possessions. masse d’armes lourde +1, potions
de soins [égers et de [évitation, armure a plaques
de maitre, écu en acier, arbaléte, 10 carreaux.

Sorts  préparés (5/4+1/4+1/3+1 ; jet de
sauvegarde de DD = 13 + niveau de sort) ;
niveau 0: création d’eau, lecture de la magie,
lumiére, résistancef, stimulanr ; niveau 1:
bénédiction, brume de dissimulation®, bouclier
de Ia foi, endurance aux éncrgies destructives,

injonctiont ; niveau 2: endurance de l'ours (2),

force de taureau, immobilisation de personne’f‘,
mur de vent* ; niveau 3: dissipation de la magie,

forme gazeusc®, panoplic magique, protection
contre les éneigies destructives.

*  Sort de Domaine. Domaines. Air (renvoie
les créatures de la terre, contrdler les créatures de
I’air), Faune (communication avec les animaux 1
fois/jour).

T En raison de son don d’Ecole renforcée
(enchantement), le jet de sauvegarde contre ces
sorts est de DD= 15 + niveau du sort.

Familier Loup sanguinaire. pv 44 ; voir Manuel
des Monstres page 17.

Traan (minotaure). pv 38 ; voir Manuel des
Monstres page 191. 1l utilise une grande hache
de taille TG (bonus de +1 aux jets d’attaque et
de dégat).

Erin-kahnor (barghest). pv 49 ; voir Manuel des
Monstres page 29.

Tactiques. Un combat se produisant dans le
Hall du Vent Sacré alertera ces PNJ (a moins que
la bataille ait lieu dans une zone de silence, ou si
des  précautions similaires sont  prises).
Décomptez soigneusement les rounds que le
Ministere des Vents emploie pour se préparer
comme suit. Pour se préparer a une rencontre,
Narev se lance grice féline ainsi que sur T'raan,
et Erin-kahnor, puis se lance de plus invisibilité
(gardant les deux derniers emplacements de
sorts de niveau 2 pour se relancer invisibilité plus
tard). Si le temps le permet, il se lance armure de
mage de méme que sur Traan et Erin-kahnor,
puis se lance en prime bouclier. Justina se lance
force de taureau, et endurance de ['ours ainsi que
sur Narev, puis se lance également bouclier de la
foi, protection contre les énergies destructives
(feu), et panoplie magique.

En résumé (si toutes les préparations sont
terminées, ce qui prend 9 rounds) :

e Narev: Ajoutez a la CA de Narev un bonus
d’armure de +4 et un bonus de couverture
de +7 di au bouclier. Ajoutez également
1d4+1 points de Dextérité et de Constitu-
tion, en ajustant les pv, la CA et les jets de
sauvegardes en conséquence.

e Justina: Ajoutez a sa CA un bonus de parade
de +3 et un bonus d’altération de +2.
Ajoutez lui également 1d4+1 points de
Dextérité, de Force et de Constitution, en
ajustant ses bonus d’attaque, de dégits, ses
pv, sa CA et ses jets de sauvegarde en




conséquence.

e Erin-kahnor: Ajoutez un bonus d’armure de
+4. Ajoutez lui également 1d4+1 points de
Dextérité en ajustant sa CA et ses jets de
sauvegarde en conséquence.

Au combat, Traan se fraye un chemin pour aller
au corps-a-corps tandis que Narev lance des
éclairs et des projectiles magiques. Erin-kahnor
utilise ses pouvoirs liés au charme et a I’émotion
depuis un point en lévitation, tandis que Justina
fait tournoyer sa masse d’arme. Durant le
combat, elle convertit si nécessaire ses sorts
restant en sorts de soins pour se soigner ou pour
aider son loup familier ou Erin-kahnor.

Trésors. Ces personnage ont quelques affaires,
mais aucun autre trésor. Tous leurs objets de
valeur sont maintenus dans la chambre forte
(zone 6).

Zone 5 : Salle de réunion
Lisez a haute voix ou paraphrasez le texte
suivant :

Par le passé, cette longue salle arborait sur ses
murs de magnifiques tapisseries, mais mainte-
nant elles pendent en lambeaux. Au fond a I’Est
se trouve une table rectangulaire entourée de
quatre chaises; une lanterne est posée dessus et
brille intensément.

En dehors de la table et des chaises, cette salle
est vide. La table présente des morceaux de
papiers griffonnés en langage Commun par 'un
des membres du Ministére, décrivant comment
le Ministere des Vents originel s’emmura
jusqu’a ce que Narev et Justina arrivent et les
raménent a cette nouvelle vie, mais il dévie
rapidement en pures folies des grandeurs.

La porte en fer menant vers la Zone 6 est
verrouillée et blindée (voir ci-dessous).

Développement. Si ils sont alertés, Justina, son
loup ainsi qu’Erin-kahnor attendront ici pour
défendre la chambre forte.

Zone 6: La chambre forte (ND 3)

La porte de cette chambre forte est blindée
(porte en fer: 5 cm d’épaisseur, solidité 10, pr 60,
DD 28 pour enfoncer) et verrouillée (DD 30
pour la crocheter—Narev en détient la clé). Elle
est également protégée par un piége magique
qui se déclenche si quelqu’un ouvre la porte sans

dire en premier lieu « Le régne supréme des
quatre vents ».

Glyphe de garde. FP 3; boule de foudre (3d8);
Réflexes (DD15), moitié; Fouille (DD 28);
Désamorgage/sabotage (DD 28).

Une fois la porte et le piege passé, les PJ]
peuvent librement piller la chambre forte.

Cette caverne froide et taillée a méme la pierre
contient un gros tas de picces, des objets de
valeurs, et divers bibelots étranges.

Trésors. L.’étrange amas de ce trésor comporte
7549 pc, 3922 pa et 1210 po. Il comprend
également les objets suivants:

e Le Sceptre des Nuages (un sceptre bleu sertit
de perles blanches d’un valeur de 1400 po).
Bien qu’il s’agisse d’une relique sacrée
d’Obad-Hai et qu’il a une valeur inestimable
pour cette religion, il n’est pas magique.
Néanmoins, dans leur folie, les membres du
Ministere  des  Vents—particulierement
Justina, qui fut prétresse d’Obad-Hai et
assistante de Deddin Knocle—le croient
magique (en dépit des résultats ordinaires de
tous les efforts qu’ils ont déployer pour le
tester).

e Huits gemmes d’une valeur respective de:
800 po, 400 po, 350 po, 300 po, 175 po, 90 po,
50 po et 10 po.

e Un parchemin de magie divine de mur de
vent.

e Un vase d’un bleu sombre d’une valeur de 50
po

e Une figurine d’ébonite brisée représentant un
oiseau (d’une valeur de 150 po—300 po si un
sort de réparation est utilisé).

e Un fléau d’armes lourd de maitre.

e Deux fioles d’eau bénite.

e Decux biatons fumigénes.

FIN DE UAVENTURE

S’ils défont le Ministere, les P] peuvent trouver
cet obélisque comme un endroit vraiment
intéressant a occuper et a adopter pour leur
propres besoins. Autrement, s’ils rapportent le
sceptre, ou Narev (probablement soumis) ou des
informations sur cet endroit (dépendant du type
d’introduction  utilisé au départ) les PJ
obtiendront leur récompense. Si les membres du
Ministeére n’ont pas été éliminé de facon
concluante, ils commenceront a préparer leur
revanche sur les PJ.
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Diplomé de I’'académie des écrivains de Clarion
West, Monte a également publié des nouvelles et
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beaucoup de bandes dessinées.
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