L'expérience interdite

Scénario par POC pour JDR Nabeulbeuk, pour 3-5 aventuriers de nivean 3 a 5. Cest dangeurenx | Conptez
entre 4 et SH d'aventure, selon que votre groupe fait winmporte quoi, ou pas.

Vous aurez besoin de : un plan de ville éventuellement, pour commencer ['aventure et [a terminer, a votre choix
mais ce west pas obligatoive. Pour toutes les véférences a des salles, véférez-vous an plan « Fortin vepaire de
Janoor » fouvm' avec [e scénario. J'ai pouy ma part basé cette aventure a KJANIOUE

L'horveur de chair, point central de ce scénario, est tivée du document « Bestiaire Avancé » disponible dans [e site.
Cowme toujours, pour adapter e scénario a wn nivean plus haut, modifiez seulement les vencontres (vous
pouvez trowver plus dangerensc dans [e nowvean Bestiaive Avancé, dispowible sur [e site).

Synopsis pour le MJ (a ne pas dévoiler aux joueurs...)

Une wraie fausse mission : un mage elfe noir nécromancien fou concoit des expériences dans un vepaire secret. 1[
désire tester [a puissance de son nowvean monstre, Phorvenr de chair, et pour cela il a besoin de cobayes. Les
aventuriers sont une proie vevée | 1l va les attiver avec des promesses et une lettre jusqua son vepaire, en faisant
croire que c'est [a demenre dun ami défunt (voir anmexes 1 et 2). Bien sitr, il pense que les aventuriers vont
mourir... Bt cest pourquoi il faut envoyer des heros assez chevronneés.

Les aventuriers auvont ici QUATRE challenges, une fois sur place : 1/ Les nécrophages (ume autre de ses
expériences, des morts-vivants puissants qui rodent a lexctévienr des ruines) 2/ Le code Ventrée (une énigme d
[aquelle ils devvont vépondre et trouver des ingrédients pour ouvrir la porte du repaire) 3/ Le combat contre
["horvenr de chair 4/ Le combat contre le nécromant

Récupérer la mission

La lettre : [es aventuriers sont en wille et un messager leur délivre une petite enveloppe contenant deux notes.
Cela peut étre également [e patron de ['auberge qui dit que quelquun lenr a laissé « un courrier ». Bref, ici vien de
compliqué wi de mystévieux. $'ils interrogent [e messager, celui-ci ne mentira pas : il a simplement été payé pour
délivrer un message. Vous trouverez les deusc courriers dans [‘annexe 1, en page 6.

Le voyage jusqu’a la clairiére

Crest simple, ils wont qua suivve les indications. Vous pouvez éventuellewent, si vous avez du tewps, mettre en
travers de leur chemin une vencontre (foret ou terre sauvage) adaptée a lenr nivean. Vous pouvez également
considérer quils sont des quiches en orientation et [eur faire passer des éprenves Vorientation.

Bref, an bout dun woment ils arviveront pres de vuines et dans une clairieve (cercle dune soixantaine de metres
de large au wilien des pins, plus ou moins encombré de gros buissons). Ld, une fois quils seront au centre de cette
clairieve, se divigeant avec avidité vers les ruines, plusienrs NECROPHAGES wont sortiv des buissons avec une
févocite wielée de sauvagerie et se précipiter vers eusx afin de les dévorer vivants. 1 est important a ce stade de
bien positionner vos nécrophages en cercle pour que les aventuriers se sentent inmédiatement menacés. Ils
auront trés peu de temps pour se wettve en place car les nécrophages sont frénétiques et courent tres vite. Vous
trouverez le détail de [a rencontre dans e tablean associe an scénario. selon le nivean de votre groupe, vous
pouvez en wiettre de 4 d 6, pour wa part génévalement j'en envoie cing. 1l n'y a pas de butin sur eux.

Le cas écbéant, utilisez [a carte mines—fa{aise—cbemin [ivrée avec le scénario (en arvivant du sud).
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L'entrée du repaire

Une fois les nécrophages défaits, le calme vetombe sur la claivieve. Lientrée des ruines west plus qwa wne
cinquantaive de wetres, le long d'un sentier en friches qui passe entre les arbres. Cette trouée menera les
VOYAgenrs jusqud... un wimr | Bt devant ce mu se trowve un picdestal avec trois vasques de pierre.

Suv le wuy, au-dessus du piedestal se trouve une plague gravée avec le texte suivant :

Cbevs muites |
Pour entrer dans won vepaire, déposez vos trois offrandes dans les vasques de perception.

Vasque 1:
Certains [ont dure, et Yautres longue
Ev tout cas wiieux vaut ne pas ['avoir contre soi

vasque 2. :

Toujours au centre du cyclove

Point faible o géant qui wen a quun

Se retrouve aussi bien dans [a tombe que dans [a soupe

Vasque 3 :

Jouvencelle, tu ne sais si tu veus [a perdre
Femme abu[te, tu veves qu'on te {'offve
T’accompagnera souvent 0ans ta mort

PS : si les aventuriers font le tour de [a yuine, qui est un vaste batiment de pierre, ils ne trouveront absolument
vien d'autre... 1l existe une entrée secréte, mais elle est ndétectable et bien planquée devriere un buisson.

Les aventuriers doivent donc deviner quil s'agit de 1/ Une dent 2/ Un ceil 3/ Une flenr (il y en a dans [a foret, en
chevchant un pen). Les dents et les yeux sont faciles a vécupérer sur les nécrophages. Certains groupes ont bien du
mal avec ces énigmes, mais c'est [e but du jeu |

Chaque fois quils disposent [e bon ingrédient dans une vasque, une petite [ueur s'échappe de celle~ci. En dehors de
ca, il ne se passe RIEN. Laissez-[es mariner dans [eur ignovance. Une fois les trois ingrédients disposés, LE MUR
S'OUVRE. Vous entrez alors dans [e REPAIRE.

Le repaire de Jandor

Comme vous pouvez le voir sur [e plan « ruines vepaire », ['agencement des liens est vraiment tves simple.. Le
principe ici west pas excplovation. Vous pouvez éventuellement placer un piege si vous le voulez. 1l wy a quun
chemin pour arriver jusqwa lavéne, et celui-ci traverse le salon. Enfin, tout est plonge dans le noir le plus
cowqa[et et les aventuriers devront donc utiliser des torcbes on des batons [uminens pour y voir que[que cbose. Le
salon est weublé comme un salon normal, dans une salle de pierre haute de plafond et il semble avoir été utilisé il
y a quelques temps (on ne vemarque pas de warque d'abandon). 1l en est de meéwe pour la chambre.
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Les aventuriers pewvent ici récupérer du butin gratuit en fouillant les pieces (voir fiche des butins en annexe,
adaptez si besoin a votre groupe). Si vous en avez envie, pour mettre un peu Yambiance placez dans un placard
e zowibie que j'ai proposé dans la table des rencontres (combat facile, ca pourra les détendre). 1l pourra sortir et
attaquer [e prewier qui ouvre le placard (genéralement [e vadin du groupe).

L'arene et I’horreur de chair

Enfin, ils continuent leur péviple dans le couloir vers est et arvivent jusqua un petit croisewtent qui donne en
fait sur deux alcoves : ici, on trouwve les restes de ce qui était avant [a salle ventrainement ou fortin. Des rateliers
vermoulus contenant des armmres pourries et des épées Ventvainement émoussées (ancun intévet). Enfin, ce
couloir large de 4 metres donme sur une grande piece plongée dans les ténebres, an sol recouvert de sable. Crest [a
famense avene. A [entrée de cette aréne, qui est ouverte quand les aventuriers approchent, se trouve une énorme
herse qui ne peut pas étre actionmée depuis cet endroit et qui pevmet de [a fermer. Si quelquun est nyctalope, il
pourra voir [ensemble de [a salle, avec six piliers qui soutiennent un plafond assez haut, en forme de dome, le
balcon en hauteur et [a grosse porte de métal an sud-est.

Jandor, le mage qui s'est fait passer pour Maddas, est en fait dissimmle derviere une meurtriere a lautre bout de
[avéne, derviere [e wur dans le couloir qui mene au BALCON. Et il attend quiils soient tous entrés pour tirer un
levier. Depuis sa position il ne peut pas etre vu, meme par un nyctalope (en tant quelfe o, il est [ui-mewe
nyctalope !). Le balcon quant d [ui est situé a 4 wi de haut.

Si quelqu'un fait ici une détection de Fluwmitor véussie, il peut sentir 1/ Un ennewri intelligent de petite taille 2/ Un
mort-vivant de grande taille. Mais ils sait quils sont tous [es deus derriere des wmrs.

L'horrenr e chair est prisonniere dune grosse cage non loin du balcow, et totalewent dissimulée derriere une
[ourde porte de métal, épaisse et opaque. Quand les aventuriers seront TOUS entrés dans ['avene (ce qui finira par
arrivey, il faut juste lenr en [aisser [e tewps..), Jandor actionnera le levier et [a hevse tombera pour fermer [arene.
Vous powvez alovs produire un petit discours de ce genre :

Ha ha ha | Bélicitations, voyageurs |

Vous avez véussi a venir jusqwici, vous étes donc tout d fait dignes de participer 4 ma petite expérience.

E) oui, wous etes betement tombés dans mon piege et voila que wous allez maintenant powvoir tester [es
capacités de ma nowvelle expérience de nécromancie..

Je wous présente le golem de chair mutant | Moubahahaba | Awmsez-vous bien |

En finissant son speach, il tive un deuxiewe levier et [a porte de métal souvre, dévoilant [horrenr de chair qui
sort en trombe et se dirige vers le premier aventurier a sa portée.

Méwe si les aventuriers véagissent vite, ils ne pourront rien contre Jandor a ce stade : il aura parle a [abyi
derriere une fine meurtriere et il west pas possible de [ui tirer dessus. Ils devront donc [utter contre le wonstre.

Ce momstre se déplace assez vite ou fait de sa taille, aussi vite quun aventurier [éger an moins. 1[ est mportant
de bien prendre en compte ses immmnités (feu et glace) car en généval, le prewier véflexe dun mage est de balancer
une boule de fen... Celle-ci va srécraser sur le corps sans autre effet visible. Toutes les armes enchantées par e feu
ou [a glace wauvont pas non plus deffet supplémentaire.

Pour finir, il est possible de forcer [a herse pour s'enfuir, mais cela demande du temps et [a force de demse hévos au
woins (cumml de 24 en FO).. 1l est donc tres iwqavobab{e qu'i[s Y arvivent.
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Horreur de chair

Un golem de chaiv étrange, créé par un mage fou. 1l est constitué de plusienrs corps mélangés par magie. Comme
il s'agit dune excpérience, il west pas commmn et les aventuriers wanront ancune information sur ce wonstre.
Gros et affreus, il peut provoquer la peur. 1l frappe avec deuxc énormes mains armées de griffes osseuses. 1l est
enchanté et vésiste aux attaques de FEU et de GLACE. 1l dispose d'une attaque spéciale a distance qui touche
plusienrs cibles | Cest une vraie plaie. Pour [e vendre plus dangereusc encore, ajoutez-lui un ou deusx nécrophages.

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou Classe / xP

12 0 70 4 2D+5 (gw’ffes)' 20 8o

* Résistance magie élevée : en plus détve mort-vivant ET créature magique, comptez 15 en RM.

* Gifle puissante : [e hévos frappe par [a grosse main griffue va voler a TDG6 metres du womstre. 1 se retrouvera
an sol pour 3 assauts, a woins de véussir une épreuve AD pour vetomber sur ses pieds | En raison de sa grande
force, vous pouvez considérer un critigue contondant sur 1, 2 ou 3.

Attagque spéciale : tous [es 3 assauts, horreur de chaiv wattaquera pas an corps-a-corps : il ouvviva la bouche en
direction des aventuriers pour lancer trois échardes de corne qui pourront frapper une ou plusiens cibles jusqua
IO W, et ce pour ID+4 points Oe 0égats | Eprenve AD-S pour véussir une esquive.

La fuite de Jandor

Une fois que les aventuriers auvont triowphe du womstre, et quel que soit lenr état, Jandor va se manifester a
nowveau pour les insulter. 1l west pas content du tout ! Sa belle expérience a été réduite en wriettes | Mais 4 ce
stade, [es aventuriers auvont [e tewps de chercher un moyen de monter jusquan balcon (eprenve Vescalade, usage
de corde, [evitation, usage d'une invocation volante, [es choix sont multiples).

Jandor peut éventuellewent lenr tiver une ou deux fleches dacide noir depuis son balcon puis il senfuiva dans le
couloir en [achant des tnsultes. Dans ce conloir par aillents se trouve a meurtrieve qui [wi a permis de surveiller
[e combat, et les deuxx gros leviers qui actionment [a herse et ['ouverture de [a cage.

Natuvellewent, les aventuriers vont [e poursuivre pour se venger (peut-atre prendront-ils un peu de temps pour
se soigner avant), wais sans le vattraper, jusqua sa vetraite dans la tour. Pour arviver [a, je wai pas fait de plan,
vous pouvez décrire plusienrs escaliers, plusienrs couloivs, ce west pas tout proche mais ca veste dans le batiment.
Au final, ils arrivent a la porte entrouverte dun grand buvean vond au sol vevetn de parquet, avec plusieurs
tables et quelques étageres. L'atelier du mage ! (voir la carte tour-jandor-combatfinal).

La vous avez plusienrs options, wais pour ma part je consideve que le wage wa pas eu le tewps de s'enfuir par
lissue secrete (une porte qui peut souvriv en actionnant le bras de la statue, en haut a droite). 1l vient dabsorber
une potion Vinvisibilite, et il attendra que quelques aventuriers soient entvés pour lancer som prewier sort,
échardes de [a mort, pour blesser [e mascimum d'aventuriers, ce qui [e vendra tout de suite visible.

Vous pouvez alovs procéder an combat final contre ce mage (en vous aidant de [a fiche en page suivante).

Une fois [e mage défait, les aventuriers vont fouiller son burean et comprendre (si ce west pas déja fait) que
Jandov, c'était [ui | Bt que Maddas wa jamais existé, pas plus que le [ivve quils devaient trouver. 1ls penvent
srewparer du butin a ce stade et ce sera [a fin de ['aventure. En plus des points Vexpérience des combats, je
suggere un bonus de 50 d 80 XB, selon ['état de souffrance des aventuriers a [a fin (jai fait jower celui-ci trois fois,
et ov en sort trés vavement indemme). Pour sovtiv, ils devront soit vetourmer en arrieve, soit trouver 'issue secréte
ou bureau (wmr secret actionné par la statue) : [, un escalier en colimacon les amenera jusquan rez-de-chaussée,
et ils découvrivont une sortie qui les vamene dans un buisson, non loin des vasques de pierre.
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JANDOR, nécromancien elfe noir

Clest un mage un peu timbré mais tout de meme intelligent. 1{ ne towbera pas betement dans e prewier piege
venu et utilisera ses sorts a bon escient. Malpeuvensement pour [wi, au moment du combat il seva coince an
dernier étage de sa tout... Ce qui [ui [aisse assez pen doptions pour senfuir | 1l va donc se battre du wiienx quil
pent. 1l commencera toujours le combat par [e sort échardes de la mort, quil ne lancera quune fois.

Vous pouvez considérer quwa un wowent il seva en panne dénergie astrale, et [e faive attaguer au baton dans sa
grande folie (c'est un baton ensorcelé unique, il frappe assez fort). Pour wa part, je considere quil est trop
mégalomane pour se vendre, wais c'est d vous de oir.

Si quelquiun tente de wandire Jandov, woubliez pas de tester sa vésistance magique... Car elle est assez élevée, il a
dovic de grandes chances de s'en sovtiv indemmme. En dehors de ca il west pas tves vésistant puisque c'est un mage,

[affaive peut bien étre véglée en 2 ou 3 assauts si les aventuriers sont compétents.

Jandor — Résistance magie : 16

‘ AT ‘ Parade ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ CouU ‘ Classe / xP ‘
12 (c.a.c) 10 40 5 (ench) | 1D+6 (baton ench.) I7 60
16 (sorts) +807tS

Magie : il wutilise que quelques sorts pour vous simplifier [a tache !

Sort de zone : échardes de [a mort, sur 10 m2, provoque des dégats tranchants de ID+7 par cible dans [a zowe et
[es immobilise pendant 2 assauts (c’est un genre de Tourbillon de Wazaa maison)

Sort a distance : Fleche dacide noive, ID+6 ignove ['armmre, petit vayon noir jaillissant de son baton

Sort au contact : Mandale de Jandor, coup contomdant wagique et invisible, 1D+, vepousse [a cible a 3 m et
provoque sa chute (on peut vésister d [a chute avec une éprenve AD)

sort sur une cible : Terreur de Jandor, confrontation 3DG6+12 (Jandor) vs COU+INT+D6 de [a cible (il peut ainsi
tenter éloigner un aventurier qwil trouve trop wenacant — laventurier en proie a la terreur se vetrouvera en
panique pendant 10 assants)

Sort de zome : échardes de la wort, sur 10 ma, provoque des dégats tranchants de 1D+7 par cible dans [a zone et
les iwmmobilise pendant 2 assauts (pour celui-ci heurensement vous pourrez compter ['armure, et tivez bien les
dégats de facon independante pour chague cible)
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Annexe 1 : la lettre et le plan d’acces
Découpez [es textes ci-dessous et donnez le billet a vos jouens.

Chers aventuriers, j'ai entendu parler de vos exploits. Je me présente : Maddas Neissub, wage de nivean 8.

Jai actuellement un souci car ['un de wies amis nécromants a vendu ['ame vécemment, lors dun pari stupide a
['occasion d'un concours de sortileges. Hors il avait promis de we vendre un livve tres vave qui mangque a wa
collection, aussi japprécierais que vous visitiez son ancien vepaire pour we ramener ce [ivre. Je ne peux wren
charger moi-wiéwe car je wai pas déquipe et je ne supporte pas le stress. 1l est en effet possible quil reste des
créatures ou des pieges en activité dans la dewenre de ce panvre bougre. Vous veconmaitrez facilement cet
ouvrage qui est assez voluminen, décoré d'une couverture de cuir rouge frappée dun écusson violet. 1l s'intitule
« Secrets ténébreux de ['anti-monde ».

Je wous le racheterai pour 2500 PO, prixc non négociable. Je wous offrivai également un assortiment de potions
puissantes.

1l wa de soi que vous pourrez garder pour vous tous les objets magiques, [ivves et armes étranges que won ami
anra pu collectionner au cours de ses anmées détudes. 1l wen auva plus besoin. yajoute quune grande discrétion
sur cette affaire est de rigueny, car la dewenre de won collegue wa jamais été déclarée a [a CDD et je wai ancune
envie de payer une taxe pour la possession de ce [ivve, pas plus que vous e désirez leur verser vingt pour cent
0e Tos recettes.

Je joins a cette wiissive un plan explicatif vous permettant de vejoindre ce vepaire secret. Soyez sur vos gardes |

Condialement,

Madoas

Pour trouver [e repaire de feu Jandor le nécromant

Prevez [a voute du nord a la sortie de [a wille. Marchez 3 kilometres. Vous ne tarderez pas a croisey quatre gros
vochers pointus sur votre dvoite. Sortez de [a voute et contournez ces rochers par le sud, vous pourrez sams doute
voir un sentier peu utilisé.

Longez ensuite ['orée de cette forét de pins trés épaisse en passant par le sud, en suivant le sentier. Apres un
demi-kilowetve vous tomberez sur un arbre wort trés imposant. Derriere [ui se trowve une trouée dans [a fovét de
pins. Prevez ce passage et vous suivrez ensuite une pente qui descend vers une ancienne carviere au wilien de [a
foret. Longez cette carriere et vous towberez sur les vuines d'un ancien fortin qui avait été vacheté par Jandor
afin Oy produire ces expériences sams étre dévange.

La demeure de Jandor se trouve dans le seul batiment qui wa pas été détruit entievement.
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Annexe 3 : suggestions de butins du repaire

Le salon
- Dans un tivoir du secvétaive, un médaillon en ov « qui sent [a magie » (AD+1 valeur 1200 PO. - a faire évaluer)
- Argenterie : valeur 30 PO. (2 kilos)
- Livres :

Manuel potions novice (500 g)

Manuel potions confirmé (500 g

La Nécromancie par Ulur (1 kilo)

Livre : Bestiaire insolite de [a Terve de Fangh (500 g.

Livre : Tout savoir sur les pieges (500 g.

Assortiment de [ivves anciens en Voutorzien (5 kilos), valeur 200 PO)
- Prés de la cheminée : Bottes de charge (prix : 500 PO)) d évaluer, magique
Ces belles bottes de cuir noir sont pour un guerrier on un assassin/volenr : elles donment CHA+1 et permettent de
charger instantanément un enviewti qui se trowve a 10 m ou woins du héros, a condition qu'il wy ait pas dobstacle
entre [es deux.

La chambre

- Penderie, vétewtents de noble (pour s Rilos, valeur 6o PO)
- Sous le [it : cbmentm'ses bleues (valenr : 1 PO))

- 2 couvertures chamdes

Tour, bureau de Jandor :
- Cristaux 0e mana (X3) — rare, d faive évaluer (permet Oe vécupérer 10 PA en [e brisant)
Se présentent conme : de beausc cristamse bleus dans une bourse de cuir rewbourrée
- Cartes classiques e [a Terre de Fangh a diverses époques (valeur : 50 PO)
- Parcbewn'ns vierges : X10
- Nécessaire 0'écriture 0e voyage
- Matériel pour potions : fioles vides (X15)
- 5 fngrédients magiques (a choisir en fonction de wos besoins, ou d tiver au D20 dans [a table)
- 3 ingréoients a[cZiwn'ques (d choisir en fonction de wos besoins)
- Livre : Compendium des ovdves néfastes, tomes 1 et 2 (gros [ivres, 1 kg chaque)
- Livre : Manuel des ingrédients insolites (500 g
- 1 étui a fioles renforcé pour s fioles
- Dans un coffre sous des vétements : 1 sabve de pirate (équivalent « épée Vartisan renommé » dans le tablean) 1
arc [ong des drows (voir tablean 0’'armewntent), 1 fio[e Oe poison Paranoiax (5 0oses)

SUR LE SORCIER LUI-MEME :

- Robe (peut-étve en trés manvais état..) : Robe du nécromant (nivean 3, voir tablean déquipement pour sorciers)
- 1 baton d'éventration (unique : TD+6 au c.a.c en dégats enchantés, aucun bonus magique, rupture 1-2)

- 1 bourse avec 1D100 PO.

- 1 potion de soin majenr (quil wa pas eu le temps de boire, normalement..)

- 1 pemdentif chauve-souris : valeur 2 PO.

- 1 bague non magique avec gemme (tivez [a valeur de [a gewime dans le tablean des gemmes)

- 1 toque de pevsévérance (voir tablean des chapeaus et couvre-chefs)
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