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VERY OFFICIEL SCENAR

Scénario par POC pour JDR Nabeulbeuk, pour 3—4 aventuriers de nivean 1 (ou plus, en adaptant les rencontres).
C tez environ 4H daventure. Vous avez dans le pack les versions papier et « online ».

pour initiation et partie rapide en convention [
Vous anvez besoin de : un plan de wille éventuellement, a votre choixc pour la fin de la queéte, mais ce west pas
obligatoire. Pour toutes les véférences a des salles, référez-vous au plan « Ruines de Zowmr » fourni avec le
scénario.
Pour adapter [e scénario a un nivean plus haut, modifiez seulement les vencontres et les récompenses (en utilisant
[a table des vencontres urbaines et les divers tableans déquipement).

1l[us. de couverture par MU.
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Synopsis pour le MJ (a ne pas dévoiler aux joueurs...)

La veille : [es aventuriers (novices ou non) étaient a la taverne pour feter leur nowvelle carvieve. En effet ils sont
au nivean T et se sont vencontrés en cherchant des compagnons. Fiers et heureusc 'en avoir trouvs, ils ont bu plus
que de vaison une partie de [a nuit et ont finalement parlé a wn viewx qui leur a confié une quéte, pour [aguelle
ils sont partis divectement en pleine nuit, et dans un état yebrieté avancée | La seule trace de cette quéte seva un
petit papier plié que quelquun vetrowvera dans sa poche.

La mission était simple : une personnalité ou village (par exemple, [a fille du seigneur local) a bu par mégarde un
étrange poison « Tugulak » qui trainait dans un placard. Ce poison west pas standard, et [a personne est a présent
tres walade et visque de wiourir. Le wieil Archibald (Avchi) est donc parti a la taverne en catastrophe, en fin de
sofrée, pour vecrutey des aventuviers qui devaient « partiv sur le champ ». Leur wission est de vamener au plus
vite [antidote e cet étrange poison, que le médecin de [a ville a attribué immediatement a [hevboriste fou, un
jeune homme qui a été son stagiaive quelques wiois auparavant et qui est parti depuis s'installer dans les vuines.
O sait quil trafique des trucs bizarres mais pour le mowent il wavait inguisté personme.

Le matin : il est 11H et les aventuriers ont dorwii une partie de [a nuit dans les Ruines de Zowuy, un lien qui se
trouve a 1 ou 2 km u village. Bt plus précisément dans [e soutervain du vepaive secret de ['hevboriste fou. 1s se
véveillent en salle (1) dans le noir complet. Pres deux, un cadavre. 1ls vont émerger pen a pen dune cuite
carabinée, commencer a explover les conloirs et vetrouver peu a peu des bribes des souvenivs de [a veille.

Récupérer la mission

Tout ['avantage de ce scénario, c'est quon e récupere pas de wiission... Vous gagnez un temps considévable en
placant divectement les aventuriers dans le souterrain | Cest pourquoi je wen sers pour les parties rapides avec
un tewps [imité. Vos jouenrs décowvrivont au fur et a mesure de ['aventure ce qui leur est arrive la veille,
pourquoi ils sont [a et meme éventuellement comment sortir des ruines. Dans [e cas dune initiation, ils vont ainsi
prendre connaissances des régles du jeu O'une manieve assez progressive.
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La premiere salle et le cadavre

Ici en général tout commence par ['éveil dun aventurier. 1l se vetrouve dans le noir complet de [a salle (1) des
Tuines, et conmience d tatonmer autour de [ui. En fonction de son profil et de son matériel, son explovation peut
étre tres [aborieuse..

Note du MJ : je fais tiver mes jouenrs an D20. Celui qui fait [e plus petit score s'éveille en premier et je [ui décrit
[a scéne en fonction de son profil. il est nyctalope, il woit des formes allongées autour de [ui dans une salle vide
jonchée de paille sale et de quelques debris. Sil est humain, il ne woit vien et se contentera des autres sems. « Tu
sens une odeur de vonti. Tu entends des ronflements. Le sol sous toi est froid et sale et tu sens quelque chose de
ur qui te fait mal au cotes. Crest [a garde de ton épée, sur laguelle tu as dormii. ». Bref, imaginez que les
aventuriers ont cowbattu un wec en arrivant dans les ruines en pleine nuit, a la suite de quoi ils ont sombré
dans le sommeil, abrutis par ['alcool. Ensuite, il pent véveiller les antres par mégarde ou en le faisant expres, le
tout étant d'avoir un groupe éveillé au bout de quelques minutes, et dans un sale état. Vous pouvez prévoir un
malus de -2 4 INT, AD et FO pendant 15 wiinutes, pav exewple (pour symboliser [a gueule de bois). A ce stade
personne e se souvient encore de [a taverne, ni de [a mission.

Le cadavre: dans un coin de la piece, le cadavve dun gardien. Cet howme vessewble a un bandit, clest un
mercenaive a la solde de [herboriste mais bien sitr les jowenrs ne le savent pas. Vous devez décider quel
personnage du groupe a tué cet howme an cours ou raid de [a nuit et il pourva le décowvriv en voyant, par
exemple, du sang sur som épée. A ce moment, vous pouvez [ui donmer son prewtier souvenir | « Tu te souviens
d'un combat et d'une scene de panique, quand le Barbave a lache [a tovche par terve ». Vous pouvez fouiller ce
cadaure et méwe attvibuer a posteriori 2 ou 3 X.P. d chacun pour le combat Pans lequel tout le monde aurait
participé). Tous les butins de cette aventure sont vassewblés dans [a « fiche de butins ».

Note du MJ : Pour ce qui est de la vécupération graduelle des souvenirs, pour ma part je demande a intervalles
véguliers des jets intelligence.. Bt je donme quelques informations a chague fois aux jowenrs qui véussissent
[enrs jets. « Tu te souviens dune taverne, y'avait pas wial de bruit ». « Maintenant, tu te souviens avoir parlé
a un vienx [ ».

Le papier dans la poche

Unte petite note manuscrite est fournie avec le scénar. Je vous conseille de [a balancer a wn joueur a un mowent
de wotre choix (sous forme d'une boule de papier ou d'un fichier image), mais de préfévence avant [arrivée dans la
« zone éclairée ». Typiquement, « Tu viens de retrouver ca dans ta poche ». Usuellement, ce sera un érudit ou
groupe qui ['aura dans [a poche, puisquon ne peut pas vraiment confier ca a quelquun qui ne sait pas [ive. 1l est a
noter que pour wioi, [a note de wiission a été écrite par le commanditaire ([e personnage ne veconnait pas son
écriture) mais [annotation en bas de page est de [a main de ['aventurier. Crest en fait [e mot de passe pour [e wmr
cacbé qui leur a perntis Oe descendre 0ans e souterrain (an sud de a carte). Il vant wiensx ne vien dive a ce sujet et
les [aisser décowvrir | 1ls auvont pris des notes et ouvert le muy pendant la nuit au moyen de ce mot de passe,
qwils auvont oublié ensuite.
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Exploration

Partez ensuite a [aventure dans les conloirs sombres en suivant les annotations du plan « Ruines de Zowmr ». 1l
vant wieux avoir un wage dans ['équipe (baton [uminenx), ou an woins avoir prévu an minimmum une
torche/lampe a huile dans ['equipement des jouenrs (o bien une torche oublice quils trouvent par terre). Le
soutervain des uines est constitué de deusc parties : [a partie dans le noir (cercle rouge sur le plan) et [a partie « a
vivre », fréquentée par les gardiens et par ['herboriste, qui est éclaivée par des lampes a huile accrochées dans le
couloir. Pour [a version online sur table virtuelle, le plan vide est fourni pour importer dans votre logiciel.

Ainsi, en (2) vous pouvez placer (c'est facultatif) un homme enchainé dans le noir et qui est [ui-weme prisonnier.
Clest un cobaye pour les expériences et bien sitr il ne [e sait pas. 1l a été enleve par les howmmes de wain de
[herboriste alors quil vangeait tranquillement des cageots de chou. 1l va épaissir [e mystere.. Les aventuriers
peuvent [e d0¢livver et [emmener avec eux, ou le laisser sur place... En fonction de lenr choix, bonus ¥XP possible.

[entement sur eux, surgissant de [obscurité. Celui-ci étant seul, cest un moyen drinitier les jouenrs au systeme de
combat avec un seul enmewi contre eux, c'est plutot cool étant donné les faibles capacités du zombie.

En (3) jai placé un piege mécanique (6trange dalle au sol) que les aventuriers pourront voir s'ils font attention
aux pieges... Bt sinon, ['un drens se e prendra. Tci détection standard des pieges... Ou pas |

En (4), la porte a crocheter, car elle est fermee. On woit de [a [umiere par le trou de [a serruve, on peut amssi
entendre des voix des mecs qui discutent en salle (6) — Bien sitr, vous pouvez aussi faive trouver a vos hévos la clé
de cette porte sur [e cadavre de [howme. Si jamais les aventuriers fout ou bruit d ce stade (tentative de casser [a
porte, ou autre boucan), les gardes de [a salle 6 vont rappliquey, ouvvir [a porte et commencer e combat. Sinon ils
peuvent passer [a porte et les surprendre dans la salle (6) et les combattve sur place, an wilien des tables, chaises et
[its.

Si tous les gardes ne sont pas tués (selon votre groupe vous pouvez adapter leur nombre, de 2 a 3), ['un denx peut
se vendre et [es aider a passer le piege magique en (7) en indiquant a quel endvoit il ne faut « pas marcher ». Les
gardes ve sont pas payés assez cher pour se sacrifier au service de ['herboriste !

Dans ma proposition, le piege en (7) par ailleurs west pas mécanique, cest un petit enchantewent de zove qui
électrocute [a cible donc il ne pourva étve détecté que par un wage (Détection de Priaka sur la zowe). Ensuite, an
cboix contourné on 0ésactivé avec un bis]oe[ magic.

La porte en (8) est un peu difficile a crocheter, mais a priovi les aventuriers peuvent récupéver la clé an poste de
garde, ou [a faive owvriv par un garde sous lenr controle.

Aut sud du plan des ruines, les aventuriers towbent sur un wiuy, un cul de sac. Le mur peut sembler un pen trop

propre... il est examiné attentivement. 1l ne s'ouvre quen utilisant [e wiot de passe « Brouette » qui est donné
sur le papier (sans antre indication). Les gardes peuvent donner cette information s'ils sont cuisinés.
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L'herboriste fou

En arrivant dans [atelier de [herboriste, celui-ci est occupé a ses préparations. 1l verra généralement [es
aventuriers assez vite toutefois (et pent cboisiv oe béc[encber [es cages 0es vats géants en tivant suy un levier on
wu, si vous voulez ajouter un cowbat dans [a partie mais ce west pas obligatoive). Bien sitr vous pouvez
completement ignorer les rats si vous pensez que wotre groupe en a déja bien bave..

Ensuite de quoi ["herboriste fou utilisera son petit baton déclair de foudre pour tewir a distance les aventuriers en
lenr envoyant une décharge a chaque assaut. Si jamais quelquun parvient a sapprocher de [ui assez pres pour le
taper (il peut couriv dans la salle pour [ui échapper), il se vendva car il west pas ou tout bon au corps a corps.

On peut envisager ensuite plusienrs choix des aventuriers, depuis la menace simple jusqua la torture ou
[excécution... Dans tous les cas, les aventuriers pourront exiger de [ui — ou trouver dans la salle — [a fiole
étiquetée « antidote Tugulak » qui traine sur ses étageves et qui représente ['objet de [a queéte. Pour [es reste des
objets disponibles, woir [a fiche des butins.

La sortie

Les aventuriers en général a ce stade savent comment sortiv du souterrain en utilisant [e wot de passe, d moins
qwils waient tué tout le monde... Mais O'une manieve génévale il y en a au woins un qui interroge an choix un
garde sous la wenace, on bien [herboriste maitrise. S'ils wont pas encove trouvé, il fandra attendve quils se
vendent pres du « winr étrange » en bas du plan et quils prononcent [e wiot de passe pour sortir,

A besoin, vous pouvez débloguer [a situation avec des éprenves INT.

Fin de mission

Le vetour au village ne devrait pas poser probleme. Crest en généval [apres-widi et ca peut étre le mowent de
faive un pen de roleplay. Primo, en arrivant an village les aventuriers peuvent vencontrer des villageois qui se
marrent parce que « O lala, vous wetiez pas frais hier [». Le patron de [a taverne se souviendra de leur
concous stupide du genre « Je parie que jarvive a cracher dams ta chope a cing metres ». 1l peut éventuellement
leur présenter une ardoise pour les dégats ou les « consommations que wous aviez oublie de payer ». Un des
personmnages auva pu se vetrowver nu a danser sur une table, etc. N'hésitez pas a ajouter 1 ou 2 gardes
mumicipavse pour corser un peu [a discussion.

Avchibalo, présent a [a taverne on devant [a taverne, sera heurenx de récupéver ['antidote et s'empressera de [e

donmer an guérisseur du village afin quiil soigne [a personne concernée par le poison. 1l versera de la part dune
tierce personne [es 1000 PO. prévnes anx aventuriers, prix non négociable.

Expérience

Clest une petite mission mais elle peut étre dangevense si tous les pieges et ennemis ont été activés,
Je prévois en général 50 X.P. si tout va bien (antidote vamené, prisonnier [ibéré). Vous pouvez en donmer wioins si
les aventuriers ont déclenche une catastrophe ou si [a wiission a été un peu trop facile.
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