





























{voir plus loin), qui démarre dans un rugisse-
ment d'enfer. les PJ vont devoir le poursuivre
avec leurs propres véhicules, mais Jankel n'a
pas lintention de se laisser prendre!
Néanmoins, s'ils rattrapent le fuyard, nos
agents trouveront dans la boite a gants de lo
Jaguar un papier sur lequel est noté une
adresse  Berlin: « Dankelman Strafle 51-
Quartier Ouest»...

Nofe : la poursuite doit étre résolue en tenant
compte du fait que Karl n'a plus de cyanoge-
ne dans ses réservoirs. N'hésitez pas & lui
faire prendre un moximum de risques... c’est
un fou de vitesse!

Si les PJ ne rattrapent pas Karl, ils peuvent
trouver la méme adresse dissimulée sous un
tiroir de son bureau & l'école.

Quoi qu'il advienne, Karl parviendra ¢ aler-
ter son contact & Berlin qu'il o été repéré et
qu'il faut s’occuper au plus vite des géneurs.
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Une bien
étrange société

U'étape suivante est, bien évidemment, Berlin |
Si les personnages ne décident pas de s’y
rendre de leur propre initiative, M les y
enverra dés qu'ils lui auront présenté leur
rapport. Une bréve enquéte {informatique, si
elle est faite depuis Londres) leur indiquera
que le 51 de la Dankelman Straf3e abrite une
fabrique des trépans pour des forages pétro-
liers: Bohrung und Bohrturm. Elle est dirigée
par un certain Piotr Lovanovitch, immigrant
soviétique.

Note : Lovanovitch est le contact de Jankel,
‘cest lui qui le paye. Il a réceptionné le pluto-
nium d’Angleterre et un technicien de
S.PE.CTR.E. — qui est reparti aussitét sa
tache accomplie — I'a inséré dans une

bombe d'un modéle particulierement sophisti-
qué. Cette opération s'est déroulée dans un
laboratoire secret aménagé a l'intérieur
méme de I'entreprise. Dés qu'il est averti que
des agents anglais veulent nuire au plan de
S.P.E.C.T.R.E., Lovanovitch dépéche son
homme de main qui se double d'un tueur
redoutable — Ludwig von Stach — avec
pour mission d’éliminer les importuns du
M.1.6. Cet exécuteur des basses ceuvres a
carte blanche et dispose d'une totale liberté
d'action. 1l tentera d’éliminer les PJ au
moment le plus propice, quand ils seront
seuls ou séparés par exemple.
Les PJ arrivent & Berlin & 11 heures du matin
et peuvent commencer & mener immédiate-
ment leur enquéte. lls ont la possibilite de
rencontrer Lovanovitch en début d’aprés-midi
oprés avoir pris un rendez-vous auprés de sa
secrétaire. |l faudrait un Interrogatoire trés
poussé — et trés long — pour que
Lovanovitch révéle le plan de S.PE.CTRE.;
et madme daons ce cas, les problémes ne
seraient pas résolus pour autant, car il n'est
pas capable de désemorcer la bombe...
Piotr Lovanovitch a une secrétaire trés sculp-
turale quil se plait & exhiber dans des soi-
rées mondaines : Elke Steinbach. Cette der-
nigre, bien que délicieuse, n’est pas trés intel-
ligente et ne soupconne absolument pas que
son patron puisse agir pour le compte de
S.PE.C.TR.E.. Lo réussite d'une tentative de
Séduction, ou une Interrogation (FD 5) de OR
2, permet d’apprendre de la jeune femme
que Lovanovitch et elle sont invités & une soi-
rée qui doit se dérouler chez 'ambassadeur
d’Arabie Sacudite & 21 heures, le soir-méme
{libre alors aux PJ de contacter |'antenne
locale de Berlin pour obtenir des invitations).
Elke a récemment surpris une conversation
tléphonique entre Lovanovitch et un individu
Velle n'a pas identifié {il s'agissait en fait
ge Ernst Stavro Blofeld1); son patron préten-
dait «qu'elle était préte, amorcée, et qu'elle
pourrait bientdt partir pour El Hanakiya ».
Note : c’est bien de la bombe dont il était
question. Il a fallu trois heures pour amener
lo barre de plutonium volée de Londres &
Berlin, trois heures pour finir de préparer la
bombe et dix heures pour la faire parvenir
jusqu’aux champs pétroliers de El Hanakiya.
S'ils veulent s'introduire dans I'entreprise de
nuit et par effraction, les agents doivent
affronter plusieurs gardes et des systémes
d'alarme perfectionnés (il y a trois patrovilles
de deux gardes et un chien). Si toutefois ils y
parviennent, ils décou-
vrent au sous-sol le
laboratoire secret de
Lovanovitch et leur
monire-geiger crépitera,
témoignant de la pré-
sence récente du pluto-
nium. lls peuvent aussi
trouver un bordereau
d’envoi de «piéces
diverses » destinées aux
installations de El
Hanakiya en Arabie
Saoudite avec I'adresse
exacte d’une entreprise
de forage: la Abdullah
Qil Co...
Note : la bombe o été
dissimulée dans un tré-
pan attendu de toute
urgence et dont la

livraison a été volontairement retardée afin
d'étre sor qu'il serait installe dés réception.
Les employés de |'’Abdullah Oil ne sont au
courant de rien.

Gardes (6)

FOR6 DEXB VOLY PERS INT5
Compétences {Niveau/Chance de Base):
Agilité (4/11), Combat au corps & corps
(4/10), Combat & distance (4/11), Furtivité
{2/11}, Nautisme {2/9).

Vitesse:

Classe de dégats & mains nues: A
Endurance: 28 heures

Cap. Course/Nage: 25 mn

Cap. Charge: 46-70 kg

Arme utilisée ; Uzi

Bergers allemands (2)

FORé DEX 13 VOL12 PER13 INTna
Vitesse: 3 —Classe de dégéts: D
«Compétences» (CB): Agilité (20), Combat
corps & corps (25)

Ces chiens ont &té entrainés & traquer et &
attaquer les intrus. Dans une poursuite, vous
pouvez leur permetire jusqu’a un FD 4 (et
méme plus bas 'ils réussissent un jet de VOL
au FD 5). lls ne disposent que d'une attaque
par round.

Au pays
de l'or noir

El Hanakiya est un gigantesque champ de
pétrole installé en plein désert. La chaleur qui
y régne en journée tombe rarement en-des-
sous de 40°. L'Abdullah Qil, qui gére
I'exploitation des gisements pétroliféres est
une société saoudienne qui n’apprécie guére
les Anglais.

Les PJ doivent prendre conscience qu'il ne
leur reste que trés peu de temps avant Fexpi-
ration de ultimatum. $'ils prennent contact
avec Londres, Q leur fait parvenir dans les
plus brefs délais un compteur geiger beau-
coup plus puissant que leur montre, de sorte
qu'ils puissent rapidement localiser I'engin
nucléaire (si le contact a ev lieu assez t6t, cet
équipement leur sera remis par un messager
spécial a El Hanakiya, au moment de leur
débarquement]. Avec cet appareil, le derrick
est repéré sans probléme.

S'ils ne disposent pas de ce détecteur, les
agents ont toujours la possibilité de discuter
avec les responsables de ’Abdullah Oil et
d’éveiller leur attention en mentionnant la
pice qui vient tout juste d'étre livrée par la
firme berlinoise et qu'ils ont attendue beau-
coup plus longtemps qu’a I'accoutumée. .
Note: les PJ peuvent faire annoncer leur arri-
vée par Londres ofin qu'il n'y ait pas de mal-
entendu politique, de sorte que leurs
démarches dans un secteur qui craint — &
juste titre — d’étre visé par le chantage soient
facilitées. Sils ne le font pas, n'oubliez pas
qu'il y a quant méme des ouvriers et des res-
ponsables d’exploitation qui ignorent le dan-
ger qui les menace, mais qui ne voient pas
d‘un trés bon ceil les étrangers. Il foudra
alors que les PJ se montrent extrémement
convaincants pour ne pas éfre éventuellement
pris pour des saboteurs/espions/terroristes.
Si les PJ arrivent avant 16 heures (G.M.T,,
soit 19h00 heure locale), toute tentative
d'action dans la zone du derrick provoque
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LES PERSONNAGUES NON JOUEUS
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DERRICKS
B Karl Jankel allemand. Son moteur V12 développe alle-
grement 482 ch, ce qui place ce monsire
FOR7 DEX 14 VOL10 PER14 INT10 parmi les engins les plus puissants du monde.
rivs opi avion Compétences (Niveau/Chance de Base)

— T S
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aussitét l'intervention de sept agents
de S.P.E.C.TR.E. (caractéristiques
identiques & celles des gardes de
I'usine allemande). Ces derniers sont
en effet chargés de rester sur place
et de surveiller le site jusqu'a H -1
heure, moment o0 il est prévu qu'ils
solent récupérés par un hélicoptére.
Blofeld estime en effet que personne
n‘aura le temps de contrer ses plans
en moins d’une heure (cette estima-
tion est tout & fait correcte mais c'est
oublier— comme il I'a évidemment
fait — la possibilité d’une action
«miraculeuse » grace & I'utilisation
de Points d’'Héraisme ).

Une fois sur place et repéré le der-
rick «piégé», les PJ doivent remon-
fer le trépan & la surface, le dévisser
et désamorcer la bombe. Cette der-
niére, d’'un modéle trés spécial, est
en liaison permanente avec un émet-
teur « hyperfréquence » se frouvant &
bord du sous-marin personnel de
Blofeld. Si I'on vient & couper I'émission entre
les deux... BOUM! Cette sécurité ne peut étre
découverte qu’avec un jet d’Electronique au
FD 1 (cest la structure du derrick qui relaie
I'émission). Il faut donc couper le compte &
rebours sans toucher & la sécurité, ni enlever
le trépan de son support métallique. Un jet de
Science au FD 4, suivi d'un jet d’Electronique
au FD 3 met la bombe hors d'état de nuire.
Nofe : la remontée du trépan est une opéra-
tion longue et délicate qui prend normale-
ment un temps considérable. Vous pouvez
(afin d’augmenter le suspense et la tension)
déterminer cette durée & votre gré pour faire
en sorte que les PJ ne disposent plus que de
quelques petites secondes pour désomorcer
lo bombe avant qu’elle n’explose. Vous pou-
vez aussi leur annoncer que l'opération pren-
dra quelques minutes de plus que le temps
dont ils disposent {annoncé par I'ultimatum)
et il leur faudra dlors réussir un jet de Science
de QR 2 ou 1 {FD 2 ou FD 4 pour un person-
nage disposant du champ d’expérience
« Mécanique ») pour improviser un procédé
permettant de gagner quelques instants sur la
durée de 'opération. Evidemment, des Points
d'Héroisme employés & bon escient permet-
tent d’ aboutir & un résultat similaire.

Note finale

Opération : Crushing Speed a été congu
comme un scénario de fournoi. C'est pour-
quoi il n‘a pas été détaillé en profondeur,
mais rien ne vous interdit de le développer
avant de le faire jouer. Ainsi, par exemple,
vous pouvez prévoir quelques plans typiques
qu'utilisera von Staab ou imaginer quelques
agents du S.PE.C.TR.E. «pitioresques» opé-
rant en Arabie Scoudite.

Charisme {10/20), Combat & distance
(6/20), Conduite auto (15/29), Démolition
(5/15), Furtivite {10/20), Séduction (6/16},
Sixiéme sens (8/20).

Talents Premiers soins

Taille: 1, 80 m — Poids: 83 kg — Age: 31
ans

Apparence : Séduisante

Points de Célébrité: 101

Points de Survie: 7

Vitesse: 3

Classe de dégats & mains nues: A
Endurance: 32 heures

Cap. Course/Nage: 45 mn

Cap. Charge: 46-70 kg

Champs d’expérience: Chimie, Mécanique
automobile.

Faiblesses : Démon de la vitesse au volant.

Background. Né & Munich, en Allemagne, il
s'inféresse dés son plus jeune dge & lo com-
pétition automobile. Engagé par I'écurie
Lancia pour courir en rallye, il se distingue en
rivalisant d’adresse avec les meilleurs. I
passe ensuite chez Renault, ou il pilote une
R5 turbo, puis chez Audi. Personne, dans les
milieux automobiles, n'a trés bien compris
pourquoi il @ subitement abandonné lo com-
pétition aprés des débuts aussi prometteurs.
C'est en foit Blofeld, qui, ayant remarqué ce
jeune phénoméne et décidé d'acheter ses ser-
vices & prix d’or, lui a fait renoncer aux
courses. Le chef du S.PE.C.T.R.E. avait en
effet, besoin d'un pilote hors pair pour cer-
taines de ses opérations et en particulier pour
le vol du plutonium, qui était prévu depuis de
longues années. Karl ne résista pas & I"appat
du gain et devint dés lors le pilote n° 1 de
S.PE.CTRE.. les services de I'organisation
ont installé des équipements spéciaux sur sa

voiture préférée (voir plus loin), un bolide
avec lequel il prend un malin plaisir & laisser
sur place les Ferrari et autres Porsche. Karl
méne un train de vie princier. Grand habitué
des casinos et des soirées mondaines, il dila-
pide chaque semaine une véritable fortune
sur les tables de jeu. C'est ce détail qui o atti-
ré sur lui I'attention du M.L6. On sait qu'il
dirige une école de pilotage, & Brands Hatch
en Angleferre.

Jaguar XJS Brandenburger
Cette Jaguar XJS a été équipée spécialement
par Brandenburger, le célébre préparateur

MP LR Crois Max Auto For STR  Prix
+2 3 180 290 500 3 7 280000DM

La voiture de Jankel a bénéficié de quelques
modifications supplémentaires apportées par
les ateliers de S.PE.C.TRE.:

— Un diffuseur de gaz sous pression a été
installé sous la caisse en prévision du vol de
plutonium.

— Elle dispose d’un éjecteur d’huile installe
dans les feux arriére et de vitres blindées.
Jankel a refusé le blindage de la carrosserie
qui lui avait été proposé.

— Une radio & longue portée & systéme de
codage automatique — ressemblant & s’y
méprendre & un radioféléphone classique —
permet & Jankel de rester en contact perma-
nent avec Berlin. e
Not : pour ce scénario, les réservoirs de go.
sont vides et ne pourront pas &tre remplis
avant la poursuite prévue en début de mis-
sion.

Piotr Lovanovitch

FOR8 DEX9 VOL13 PER13 INT 14
Compétences (Niveau/Chance de Bose):
Agilité (10/18), Charisme {6/19), Combat
au corps & corps (6/14), Combat & distance
(8/19), Conduite auto (7/18), Déguisement
{8/22), Electronique (9/23), Furtivité
{12/25), Interrogation (16/26), Science
{8/22), Sixieme sens {12/25).

Talents: Connaisseur, Photographie, Premiers
soins.

Taille: 1, 68 m — Poids: 59 kg — Age: 66
Apparence : stricte

Points de Célébrité: 87

Points de Survie: 3

Vitesse: 2

Classe de dégéts & mains nues: A
Endurance: 30 heures

Cap. Course/Nage: 40 mn

Cap. Charge: 46-70 kg

Champs d’expérience : Jeux de réflexion,
Sciences politiques, Wargames.

Background. Cet ancien professeur de la
Wehrmacht o continué & travailler pour
I'Allemagne aprés la guerre. Il s'est spécialisé
dans la physique nucléaire. Ses talents ont
été remarqués par le S.PE.C.T.R.E. qui
I'emploie désormais ¢ des fins plus obscures.
Tout ce que demande Lovanovitch est de pou-
voir mener la grande vie, travailler pour le
S.P.E.C.T.R.E. ne le géne donc pas, du
moment qu'il est grassement rétribué. Il s'est
offert les services d’un homme de main
dévoué, qui lui tient souvent lieu de garde du
corps Ludwig von Staab.

Ludwig von Staab

FOR12 DEX10 VOL10 PER12INT 11
Compétences (Niveau/ Chance de Base): Agilite
(11/22), Alpinisme (12/23), Charisme (10/20),
Combat au corps & corps (13/25), Combat & dis-




tance (14/25), Conduite auto (10/21},
Déguisement {8/19), Démolition (13/24], Furtivité
(13/23), Plongée {8/19), Séduction {11/21},
Sixiéme sens (11/22), Torture {12/22), Usages
locaux (8/20).

Talents: Connaisseur, Photographie, Premiers soins.
Taille: 1, 85 m — Poids: 94 kg — Age: 34
Apparence ; Séduisante

Points de Célébrité: 80

Points de Survie: 7

Vitesse: 2

Classe de dégdts & mains nues : B

Endurance: 28 heures

Cap. Course/Nage: 25 mn

Cap. Charge: 71-95 kg

Champs d’expérience : Botanique, Chimie,
Meédecine/Physiologie, Toxicologie.
Faiblesses: Aftirance pour les membres du
sexe opposé, Sadisme.

Background. Cet homme est un habitué du
meurtre de sang froid. Son arme favorite est
un petit fusil de chasse & canon et crosse
sciés, qu’il dissimule sous son avant-bras
gauche. Si on le menace ef si on lui donne
Fordre de lever les mains, il peut lacher une
double décharge de chevrotines sur Iindividu
qui le fient en joue. L'arme a les caractéris-
ques suivantes:

le fusil de chasse
MP | C/R| Mun| CD CpP
0 1 2 L 0-20
LP Dis | Enr | Dgn | Rch
30-50 i 99 +1 2

Il sait aussi utiliser n’importe quelle arme de
poing ou d'épaule, et peut éventuellement se
révéler un redoutable adversaire au corps &
corps (il est ceinture noire de karaté).

Elke Steinbach

FOR5 DEX7 VOL7 PER7 INT5S
Compétences (Niveau/Chance de Base):
Agilité (4/10), Charisme (5/12), Combat au
corps & corps {5/10), Conduite aute {3/10),
Crochetage serrures/coffres (4/11),
Cryptographie {3/8), Electronique (6/11),
Furtivité {3/10), Nautisme (6/13), Science
(3/8).

Jalents : néant

Taille: 1, 65 m — Poids: 52 kg — Age: 31.
Apparence ; Séduisante

Points de Célébrite: 21

Points d'Héroisme : 4

Vitesse: 1

Classe de dégdts & mains nues: A
Endurance: 28 heures

Cap. Course/Nage: 25 mn

Cap. Charge: 25-45 kg

Champs d'expérience : Informatique,
Microphotographie.

Background. Cette jeune femme, pourtant
extrémement douée, se contente du petit
emploi de secréfaire quelle a trouvé dans
une entreprise berlinoise. Elle n’est absolu-
ment pas au courant des agissements du
S.PEC.TRE. et si on lui explique clairement
la situation, elle aidera les P) au mieux. Elle
sera peut-&tre méme trop empressée.

scénario
Jean-Pierre Ruozi
illustration
Frédéric Blanchard

La-bas, au fin fond du
désert... ou naissent et
meurent les réves de
donjons.
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Ce scénario s'adresse @ un groupe
d‘aventuriers de niveau 3 environ ef
d‘alignement bon. Le manuel des

. monstres est nécessalre pour cer
. laines créafures. On peut jover aver

lo premiére ou lo deuxieme édition
d'ADSD.
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L’auberge
du Vent aris

Les aventuriers sont installés depuis la veille &
'auberge du Vent Gris, bétisse austére &
deux étages qui se tapit au fond d’une
combe. Cette auberge est la derniére étape
avant le désert des Soleils Sombres, dont la
traversée est particuliérement éprouvante. Un
vent fort souffle en permanence dans la
combe, soulevant des tourbillons de sable, un
sable gris qui recouvre tout et cingle rageuse-
ment les volets de bois.

Outre les aventuriers, 'auberge ne contient
guére plus d'une demi-douzaine de clients:
un ranger fatigué, deux marchands et leurs
commis.

Alors que les aventuriers se restaurent dans
la salle commune, Briochet, I'aubergiste, vient
les frouver: « Messeigneurs, une personne de
haut rang souhoite vous entretenir une fois
que vous aurez diné. Cette personne loge
dans la chambre dont la porte est ornée d’un
cygne bleu, chambre quelle ne quitte jamais.
Elle vous attend et me charge de vous dire
qu'elle a d'ores et déja payé votre diner. Je
vous souhaite bonne digestion. »

Briochet sait peu de choses & propos de la
personne en question. Elle vit & I'auberge
depuis un mois, en compagnie de deux
domestiques. Elle parait dotée d'une fortune
confortable et d'une santé fragile.

Un étrange
malade

Leur repos terming, les aventuriers vont se
rendre & cet étrange rendez-vous. la
chombre au cygne bleu est en fait une petite
suite de trois piéces. Lla piéce principale est
encombrée de foiles inachevées couvertes de
motifs abstraits. Au centre, recroquevillé dans
une cathédre, est assis un homme au teint
blafard, aux joues creuses, aux yeux hagards
cerclés de noir. Ses petits mains tiraillent sans
cesse une couverlure qui lui couvre & la fois
les jambes et le tronc. Deux domestiques voi-
les s'affairent discrétement autour de lui, et
offrent des siéges aux aventuriers avant de
s'éclipser furfivement.

«Je vous remercie d’avoir répondu & mon
invitation, dit I'homme d'une voix rauque et
basse. Permettez moi de me présenter: mon
nom est Thaldron, et [‘ai une mission capita-
le & vous confier. Voici bien des années, j‘ai
passé un marché de dupes dont les consé-
quences ont été effroyables. A présent que
ma fin est proche, je dois absolument fenter
de réparer cette erreur. Je vous demande
d'aller au désert des Soleils Sombres et de
vous écarter de la piste & la fin de la pre-
miére journée. Chevauchez en direction du
levant jusqu‘a ce que vous trouviez le village
du chef des Hommes des Sables. Implorez le
pardon de mes fautes et demandez lui de
faire célébrer en mon nom la cérémonie des
Grands Pardons. C’est I'objet de votre
quéte. Si vous acceptez cette mission, je ver-
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serai au retour, 4
chacun de vous, la
somme de 500
PO.».

Si les aventuriers le
questionnent avec
insistance, Thaldron
pourra leur raconter
une bribe de son his-
toire mais ne rentrera
pas dans les détails,
Il précisera simple-
ment que le salut de
son dme est lié au
succés de cefte quéte.
Aucun des clients de
Fauberge ne connait
Thaldron. Cependant, le ranger pourra
apporter quelques maigres renseignements
concernant le désert des Soleils Sombres :

— il est appelé ainsi en raison des nuages de
sable noir qui cachent parfois les rayons du
soleil ;

-— dans ce désert vit un peuple farouche et
trés ancien, aux rites mystérieux qui se
nomme lui-méme les «Fils de la Poussiére ».

Attaque de nuit

Vers minuit, les aventuriers sont réveillés par
des cris et des bruits de combat provenant de
la suite de Thaldron. Comme il est probable
qu'ils se dépécheront vers les lieux du tumul-
te, ils découvriront les deux serviteurs de
Thaldron, armés de sabres courbes et faisant
face a six brigands. lls protégent leur maitre
qui s'est réfugié dans un angle de la piéce.

Les brigands: CA 7 PdV & D 1-6 (épée courte).

Les serviteurs de Thaldron: CA8 PdV 5D 1-6.

Si les choses tournent mal, faites intervenir le
ranger (il est de niveau 4}. Dans le cas
contraire, les brigands survivants s'enfuiront
en sautant par la fenétre et regagneront le
désert & dos de cheval. ..

Thaldron ignore ce que veulent ces bandits
(et pour cause, il ne connait pas I'existence
de Maldryn: voir plus loin) et suppose sim-
plement qu'ils en voulaient & son or.

LValerte passée, la nuit se déroule paisible-
ment (& f’)exception de la hyéne qui vient rica-
ner sous la fenétre des aventuriers).

L’histoire...

Depuis des temps reculés, les Hommes du
Désert se livrent & un étrange rituel. Ils se ren-
dent dans une caverne, située au centre
d’une haute montagne et évoquent leurs
réves. Ils peignent ensuite sur les parois
rocheuses d'étranges arabesques colorées,
sensées représenter ces réves. Outre leur
beauté, ces arcbesques ont des répercutions
trés importantes sur la vie de l'individu, car
elles sont le reflet du déroulement de sa vie
spirituelle. A la fin de sa vie, il peint son der-
nier songe sur les parois de la grotte puis
s'éteint paisiblement, I'esprit en paix. Les
sages prétendent que cet étrange pouvoir est
un don des Dieux et que I'ensemble des des-
sins de la grotte forme une mystérieuse hor-
monie dont le but et la signification sont
encore cachés.

Au sein de la tribu des Hommes du Désert,
Thaldron était chargé de la communication
avec le monde extérieur. C'est lui qui affen-
dait les caravanes au bord de la piste ef leur
vendait des petits objets d’art contre des tein-
tures ou des objets domestiques. C'est ainsi
qu'il apprit la valeur de Fargent et fut perver-
ti. Il se rendit un jour dans la caverne, non
pour évoquer son réve mais pour en détacher
une partie des peintures millénaires & coups
de burin. il vendit ensuite ce morceau de
roche & un collectionneur et, riche de
quelques centaines de pigces d'or, quitta son
désert. Il rédlisa rapidement que, rejeté par
sa communauté, il avait perdu ses réves et
n’aurait plus & peindre, mais cela lui importa
peu sur le moment. Le temps passa et
Thaldron devint un marchand fort étoffe,
mais progressivement le souvenir de son acte
vint le tourmenter. Il commenca alors &
s'inquiéter de la mort qui pouvait survenir &
tout moment. Plus il vieillissait, plus son inca-
pacité & peindre son dernier songe le terri-
ficit. Le salut de son &me lui parut dlors plus
important que tout ef il abandonna ses
affaires. Il décida de retourner au désert et
d'implorer le pardon de ses fréres, avec le fol
espoir que ce pardon i redonnerait le don
de réver. Helas, plus il approchait du désert
de sa jeunesse, plus son étot physique se
dégradait. Il dut se résigner & séjourner &
I'auberge du Vent Gris, en compagnie de ses
deux derniers serviteurs. Mais loin de lui
rendre des forces, ce séjour forcé semble
aggraver son état. Thaldron est a présent ter-
rorisé par la perspective de la mort et prét &
donner la totalité de sa fortune & ceux qui
accepteront de Vaider. Il est persuadé que
son état physique est lié a la haine que ses
fréres lui vouent. Si des envoyés parvenaient
& obtenir son pardon, il pourrait retourner
auprés des siens, retrouver son réve et
peindre une derniére fois avant de mourir.

Ce que Thaldron ignore, ¢’est que le morceau
de roche vendu n'est pas resté entre les mains
du collectionneur. Apres plusieurs reventes, il
est devenu la propriété d’'un mage maléfique
nommé Maldryn. Découvrant dans les dessins
une puissance magique latente proche des
glyphes ou des runes les plus puissantes,
Maldryn se rendit & la montagne et découvrit
la caverne aux arabesques. Une étude
approfondie lui permit, dans un premier
temps, de contréler les Hommes du Désert
{méme effet qu'un sort de Charme personnes
permarnent}. Dans un deuxiéme temps,
Maldryn espére bien «décrypter» la totalité
des mystérieuses arabesques, percer leur
secret et augmenter son pouvoir d’autant.
Mais ofin de mener ses recherches en toute

quiétude, il doit d’abord éliminer la derniére
personne & connaitre I'emplacement de la
grotte : Thaldron. C'est pourquoi il a recruté
un pefit groupe de brigands ofin de faire son
affaire au marchand renégat.

Le désert des
Soleils Sombres

A l'aube, les aventuriers quittent 'auberge &
commencent a suivre la piste. §'ils ont décide
de partir de nuit ofin de suivre les fraces des
brigands, ils auront beaucoup de mal &
s'orienter et & ne pas perdre ceux qu'ils pour-
suivent. Au bout de quelques heures cepen-
dant, ils arriveront en bordure d'un erg parti-
culiérement rocailleux et perdront foute frace
des bandits.

Les aventuriers vont chevaucher quatre jours
dans le désert sans rencontrer de point
d’eau. Insistez sur le o «survie» de cette
partie de 'aventure. Obligez-les & se ration-
ner, & ménager leurs montures. Insistez sur
I'aridité de ce désert de poussiére dont les
tourbillons cachent parfois le soleil. Yous
pouvez ménager des rencontres avec des
animaux divers, improviser des mirages
dréles ou étranges. Je vous conseille de pas-
ser une bonne demi-heure dans le désert,
méme s'il ny a rien & faire. Vos joueurs en
auront vite assez de cette fournaise (attention
aux armures qui chauffent!] et s’ennuieront
mortellement, tout comme leurs personnages.
Le tout est de doser vos efforts oFfi?n de mainte-
nir un souffle d'intérét.

La tribu des Fils
de la Poussiéere

Lorsque vos joueurs sont & bout, faites-les
arriver au sommet d’un piton rocheux. Au-
dessous, dans une vallée o0 coule (6
miracle !} un minuscule cours d’eau qui ali-
mente une végétation assez dense, se dresse
un village de fentes. Environ deux cents per-
sonnes y déambulent avec lenteur. Quelques
chevaux sont visibles dans un corral, un peu
& Vécart du camp. Si vos aventuriers fardent
& rejoindre cet oasis, faites-les découvrir par
une patrouille de guerriers qui leur indique-
ront un chemin aisé pour gagrer la vallée.

Attention ! lci aussi, il va falloir jover en fines-
se en instillant progressivement une sensation
de maluise chez vos joueurs. En effet, le chef
du village, Erhupa, o recu de Maldryn I'ordre
d'éliminer les intrus. Mais ses croyances




I'empéchent d’exécuter cette besogne au
cours de la journée, et de surcroit, il est plu-
t6t lache. Comme les aventuriers arrivent le
matin, (et que, leurs montures étant four-
bues, un jour de repos s'avére indispen-
sable}, ils vont donc passer une journée
enfidre & cotoyer des gens qui nont qu’une
envie: les tuer. Les rapports seront donc
ambigis et vous devrez jouer habilement de
cefte ambiguité pour faire monter la tension.
Une fois dans la vallée, les aventuriers
seront recus par le chef, un homme dont les
épaules annoncent beaucoup de force, au
regard & la fois mélancolique et décidé.
Erhupa leur souhaitera la bienvenue, fera
monter une tente en leur honneur (dans un
endroit peu approprié d la défense ou & la
fuite) et leur présentera le sorcier Vinyen, un
bossu d'une écceurante obséquiosité.

Les aventuriers pourront passer la journée
au camp, d se reposer ou a visiter I'oasis. Il
remarqueront rapidement que les membres
de la tribu déambulent sans but, comme s'ils
cherchaient un obijet intfrouvable. Méme les
jeux des enfants sont silencieux. Bref, une
impalpable sensation de malaise émane du
camp. Il est quasiment impossible de discu-
ter avec d’autres personnes qu’Erhupa ou le
orcier, et encore ceux-ci se montrent parti-

sant remarquer qu’ils se sentent observés,
épiés. Faites durer cefte ambiance sinistre
jusqu’au soir.

Un banquet
qui finit mal

Le soleil vient de se coucher derriére limpo-
sante montagne {la Montagne Sacrée disent
les villageois) qui domine la vallée. Une
bonne partie de la tribu s'est réunie autour
de plusieurs feux. Les aventuriers sont assis &
cote d'Erhupa, du sorcier et de quelques
guerriers couturés de cicatrices. Le repas est
sinistre : pas de chants ni de rires, & peine le
battement sourd d'un tambour, en dehors du
cercle de lumiére. Les conversations se font &
voix basse et la nourriture n'est pas trés
appétissante. A Vissue du repas, le chef
déclare: «il est de tradition, & lissve d’un

tel banquet, que nous offrions un spectacle &

nos invités. Je propose donc un combat au

couteau entre leur champion et celui de mon

village, Snarod. Bien entendu, ce combat

s’arrétera au premier sang. » Snarod est un
gaillard sec et nerveux, aussi mince que la
lame de son poignard. Une lueur dangereuse

culigrement évasifs et distants. Si les aventu-
riers posent d’emblée le probleme de
Thaldron, le chef répondra qu’il ignore
I'identité de cette personne et ne reviendra
amais la-dessus. Par contre, une fois men-
“tionné le nom de Thaldron, un aventurier
sera accosté dans un endroit isolé par une
femme assez agée qui lui soufflera:
«Thaldron a perdu son dme et celle de son
Peuple en méme temps. Nous sommes &
présent les esclaves du Maitre de lo mon-
tagne, sauf lui, le dernier des Fils du
Désert. » Ce disant, elle s’enfuira et restera
introuvable (it s'agit en fait de la femme de
Thaldron, abandonnée sur place lors de lo
fuite de ce dernier).
Vers lo fin de P'aprés-midi, le sorcier abor-
dera les aventuriers avec un air navré: «la
moitié de vos montures sont mortes dans
lenclos, il y a une heure a peine. Ignorez
vous donc que les chevaux non habitués au
désert contractent fréquemment des figvres
mortelles 2 Afin d’oublier ce triste incident,
le chef Erhupa donne ce soir un festin en
volre honneur... »
Bien entendu les montures ont été empoison-
nées par le sorcier, mais rien ne permet de
Vaffirmer. Par la suite, accroissez le senti-
ment d’insécurité des aventuriers en leur fai-

brille dans son regard. A ce moment, tout
aventurier ratant son jet de protfection contre
le poison (le sorcier s'est occupé personnelle-
ment de la boisson destinée aux invités!) res-
sentira des douleurs au venire, des nausées et
des vertiges. Désormais, il combattra & -2 et
perdra ses bonus de Dextérité. Echauffé par
le combat {qui se déroule dans un silence de
mort), Snarod combattra pour tuer (ce sont
dailleurs ses ordres).

Snarod: CA 7 PdV 8 D 1-4 (poignard)

Une fois Snarod mort, le chef ne montrera
aucune humeur, blamant méme la « folie »
qui s'est emparée de son champion. il mettra
fin au banquet et accompagnera les aventu-
riers jusqu’a leur tente.

Des torches
dans la nuit

La lune est haute dans le ciel, lorsque les
aventuriers sont réveillés par des bruits furtifs.
Sils jeftent un regard hors de la fente, ils
constateront avec horreur que les habitants
du villuge, portant des torches, sont en train

de I'encercler. Leurs visages farouches sont
bariolés de peintures particuliérement
effrayantes. Nos amis vont devoir réagir trés
rapidement, s'ils ne désirent pas ferminer en
torches vivantes. Vu le nombre des
assaillants, la fuite semble étre la seule fac-
fique raisonnable, d’autant que I'ennemi n‘a
pos fout & fait terminé sa manceuvre d'encer-
clement. En passant par Farriére de la tente,
les aventuriers peuvent se faufiler dans la
végétation entourant I'oasis. Aussitdt aprés,
leur fuite sera découverte et les Hommes du
Désert s'éparpilleront afin de les retrouver. |l
est possible de tenter une diversion du c6té
du corral, mais il reste trois sentinelles en fac-
tion & proximité.

Les sentinelles {Hommes du Désert}: CA 8
PAV7 D 1-6

Arrangez-vous pour que les aventuriers
soient réellement traqués & travers le village
de toile. Il faut qu'ils se sauvent la peur au
ventre, taraudés par la menace d'étre décou-
verts par les hommes d’Erhupa. Improvisez
des rencontres et des petits combats noc-
turnes. Bref, ne laissez en aucun cas souffler
les aventuriers. Je vous déconseille de leur
faire affronter Erhupa {guerrier niveau 4)
mais par contre, ils peuvent trés bien rencon-
trer le sorcier au détour d’un chemin. Le sor-
cier a des sorts de clerc {tous offensifs) de
niveau 1 et 2.

Le sorcier : CA7 PdV 8 D 2-7

Une fois temporairement & Vabri, les aventu-
riers devront décider du chemin & suivre. Il
est probable que dans le désert ils seraient
vite raftrapés par les hommes d'Erhupa.
D’autre part, ils pourront se rappeler les
paroles de 'épouse de Thaldron et décider
d'aller faire un tour du c6té de la montagne.
'ils hésitent trop, arrangez-vous pour que les
Hommes des Sables les rabattent dans cette
direction. Le lieu étant désormais tabou pour
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eux, ils ne poursuivront pas les aventuriers.
Aprés tout, le Maitre de la Montagne s’en
chargera bien...

En route vers la
montagne

Bien enfendu, le Maitre de la Montagne est
pour Finstant trop occupé pour savoir ce qui
se passe au village. Ignorant la force exacte
des aventuriers, il suppose simplement que
les hommes d’Erhupa ont réussi & en venir &
bout. Cependant, si Maldryn est occupé, ses
créatures, e”es, rodent sur les flancs de la
montagne...

Il n’existe qu'un seul chemin praficable pour
grimper sur la montagne : celui qu’ont
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emprunté, depuis des millénaires, des géné-
rations de Fils du Désert. Ce chemin, qui ser-
pente entre des rochers élevés, est bordé de
sculptures étranges. Au bout de quelques
heures de marche, nos amis vont découvrir
I'entrée d'un défilé flanquée de deux gigan-
tesques statues taillées dans le roc. Le vent
qui s'engouffre dans le passage provoque un
sifflement confinu fort désagréable. .

Les gardiens
du defilé

Le défilé ou viennent de s'engager les aventu-
riers est percé ca et la de larges ouvertures
semblables & des grottes. Puis le chemin se
resserre progressivement, jusqu'a ce qu'ils ne
puissent plus cheminer qu’a deux de front.
C’est & ce moment que deux araignées
géantes iai]liront de derriére un énorme
rocher. Se reporter au plan, I'focque des
arcignées se produit en (1).

Les araignées géanfes: CA & Dés de Vie
2+2 PdV 18 D 1-6+Spécial
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Une fois les araignées vaincues, Nos amis
vont encore cheminer une pefite heure avant
de découvrir l'entrée d'une faille qui semble
s'enfoncer sous terre... Il ne leur reste plus
qu’'a allumer des torches, s'armer de courage
et pénétrer prudemment dans...

La caverne aux
arabesques

Rapidement, ils arrivent en bordure d’'un
gouffre qu’il n’est possible de traverser qu'en
empruntant un éfroit pont de pierre{2). Des
anneaux scellés dans le parapet permettent
de s'encorder et de passer en foute sécurité.
En fait, foute personne tentant cette expérien-
ce sera immanquablement renversée por les

=

%N
G

>

2 @ 1/7///;
N

‘/

TN
/jj// Joom 3 / ) /'Q

dl

)

S

>

=
o

Z\
O

tourbillons particuliérement violents et proje-
tée dans le vide. Seule la corde empéchera la
victime de s'écraser quelques centaines de
métres plus bas. Cette chute et les efforts dus
a la lutte contre les tourbillons entraineront la
perte d'un point de Force durant 1 & 10
tours. En fait, le seul moyen de passer ce bar-
rage consiste & s’avoncer hardiment sur le
pont sans prendre la précaution de s'encor-
der. Lles Gardiens du pont, de malicieux
esprits-tourbillons apprécieront cette marque
de courage et laisseront passer I'aventurier. Il
est bien enfendu possible de passer en utili-
sant des moyens magiques. Dans ce cas, les
Gardiens ne tenteront rien.

3. Dans cefte pefite pidce; taillée & méme le
rocher, sont peints les derniers dessins {les
plus récents). Lune des fresques a subi des
mutilations (I'ceuvre de Thaldron).

4. Un cul de sac. Le passage se termine ici,
face & un puits dont le fond {irés trés loin en
bas) semble en feu. Il n’y a rien & trouver de
ce cbté, sinon une mort rapide et peu glorieu-
se...

5. Un peu avant cet endroit, apparaissent les
premiers dessins. Ce sont des motifs géoms-
triques étranges qui dépassent la notion de

dessin. Il s'agit d'autre chose, peut-étre d'une
forme de langage !

6. Une porte de bois barre le passage. Elle
défend certainement quelque chose de frés
précieux, car apporter tout ce bois jusqu’ici
n'a pas d étre une tache trés commode. En
fait, cette porte protége le sanctuaire ot sont
enterrés les chefs de village depuis une cen-
taine d’années. Ces derniers se sont fransfor-
més en goules (cerfainement |'influence néfas-
te de Maldryn} ef, parés de leurs plus beaux
ornements, se tiendront préts & combatire. ..

Les goules: CA 6 Dés de Vie 2 PdV 16 D 1-
3/1-3/1-6+$

7. A cet endroit, un fil frés mince cours en
travers du passage, relié & des clochettes sur
lesquelles a été lancé un sort d'Invisibilité.
Seul un voleur particuliérement vigilant pour-
ra détecter cette alarme.

Peu aprés, le sol jusquiici rocailleux devient
sablonneux. .. bizarre. ..

8. Ce piége a été rapidement «bricolé» par
Moldryn. Sur une distance de 4 métres envi-
ron, il o fait creuser le sol (30 cm de profon-
deur) et y a placé des petites pointes de bois
particuliérement offitées et dont les extrémi-
tés sont enduites d’excréments. Le tout es!
recouvert d’une paillasse saupoudrée de
sable. Ce piége diﬁicﬂemenf détectable cause
1d4 de dégats et risque d’entrainer des
maladies (gangréne due aux excréments}.

9. Nous arrivons & présent dans la solle prin-
cipale, oU Maldryn examine les plus anciens
pétroglyphes. il les étudie depuis plusieurs
semaines sans parvenir & en percer le myste-
re. Si les aventuriers se sont fait remarquer en
déclenchant le piége & sonnettes, le garde du
corps de Maldryn, une gargouille, sera dissi-
mur;e dans 'entrée, préte @ combattre tandis
que son maitre prépare ses sorts.

La gargouille: CA 5 Dés de vie 4+4 PdV 36
D1-3/1-3/1-6/1-4

Maldryn: mage de niveau 4. CA 6 PdV 16 D
1-4+2,

Sorts: Niv. 1 Projectile magique x2, Serviteur
invisible, Lumiére. Niv. 2 Image miroir, Toile
d'araignée. Niv. 3 Paralysie.

Objets magiques : robe CA 8, dague +2,
fiole de Soins supérieurs {2 doses). {
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Epilogue

Une fois le mage vaincu, le charme pesant
sur les Hommes du Désert est rompu et ils
viennent au secours des aventuriers. Au cours
de la soirée, il leur est alors offert un véri-
table festin. Concernant Thaldron, le conseil
de la tribu acceptera de lui pardonner et de
le réintégrer au sein des Fils du Désert.
Cependant, lorsque les aventuriers regagne-
ront F'auberge du Vent Gris, ce sera pour
trouver un Thaldron mort, tenant entre les
mains une foile inachevée... Ses serviteurs
I'ont abandonné, emportant avec eux 'or du
marchand maudit. ..
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