RECHERCHES SUR LA DOMOTIQUE MAGIQUE

Scénario JDR Naheulbeuk par Licoy — temps prévu : de 8 a 17 H de jeu

1% PagRTIE : Incursion A Minas T’ IRRITE

SYNOPSIS ET DETAILS DU SCENARIO — RESERVE AU MJ

La Dowotique Magique, ou Faineantus Magicae, est I'invention [a plus connue du célebre mage Psaltérion en Terre de
Fangh. 1l s'agit d'un concept magique permettant Yenchanter un objet (une plante, des vétements, des habitations) pour
s'adapter autowatiquewent aux besoins de son propriétaire. Ainsi, les biens et équipements ayant subi un traitement
Faineantus Magicae © sont vion seulement auto-suffisants, mais changent aussitot de forme ou dutilite sur la simple
pensée de celui qui lenr commande. De nos jours, [a Dowotique Magique fait partie du quotidien des « magic-users », et
son procédé est entierement sécurisé et encadvé par un ensemble de vegles ncontournables powr éviter une
malencontreuse evveur de manipulation. Cependant, il wen a pas toujours été ainsi.

A ses 0ébuts, la Faineantns Magicae échappait souvent an contvole de son propriétaive, et pouvait causer quelques ennuis
wineurs comme une altération de [univers, on wne modification o conrs de l'espace/temps. Selon les rumenrs, Psaltérion
anvait [ui-mewe fait les frais des conséquences de sa propre invention, en disparaissant puvement et simplewent de notre
plan dexistence, sans laisser ancune trace. Seules quelques-unes de ses créations-témoins subsistent en Terve de Fangh,
dont la « Torre Avcanis Simplus » de Minas t'Trvite, située an Novd de la cité de Mliuej, en amont des ruines du village de
Bivtek. L'emp[acement exact Oe ses autres créations reste un mystere.

1[ existe des personmes aux intentions peu louables a travers le monde, qui nourrissent ['ambition de s'emparer de ce
powvoir pou véaliser leurs objectifs les plus inavouables. Les aventuriers se verront confiés [a quéte de s'intvoduire dans
[a tour de Minas t'Trvite pour vécupérer un « rapport ancien » écrit par Psaltérion [wi-mewe, afin de le wettre a ['abri des
convoitises (et éviter une y)otentieﬂe fin Ou wionde). Mais (car il Y a toujours un « mais »), [a tour de Minas t'Irrite, a
['abandon depuis un certain nombre dannées, vient récemment detre mcéetée et aménagee en Dowjon par une jeune fille
nowmée Kyla. La wiission ne s'avérera dovc pas de tout vepos. Le rapport de Psaltérion a [e plus de chances détre cache
dans [a bibliotheque de [a towr, qui est genéralement située dans les appartements privés dou Maitre du Donjon.

Quand les aventuriers auvont véussi a atteindre les niveause supérienrs de la tour, on se situent les appartements privés
u Muaitre, ils retrouveront Kyla. Selon comment les aventuriers ont agi lovs de leur premiere vencontre au pied de la
tou, elle peut se montrer hostile envers le groupe, ou an contraire les aider. Les aventuriers localiseront le vapport dans
[a bibliotheque, et sevont automatiquement attaqués par D'zill, assassin du culte de Rhornettoh. Ce dernier pense que les
aventuriers sont des venégats qui chevchent a utiliser le vapport a mawvais escient ; il a aussi pour wrission de détruive [e
documient et tuer tous ceuxc qui sont en sa possession. Si Kyla sientend relativement bien avec les aventuriers, elle peut
décider de lenr préter main-forte. Sinon, elle prend simplement [a fuite.

Unte fois vessortis ou Domjon, les jowenrs retrouveront le commanditaire de [a wrission a Birtek.

SITUATION DE DEPART — A DONNER AUX JOUEURS

Un homme disant s'appeler Syajek a donné rendez-vous anx aventuriers dans une taverne de la wville de Mlinej, « Le
Tabouret a [Bnvers ». 1l se présente comme wembre du Comseil de Protection et Prévention des Risques Magiques du
gouvernewtent de Waldorg (ou CPPRM). Syajek leur expose [a situation concernant [a Domotique Magique, et les dangers
que peut entvainer une wanovaise utilisation du procedé. 1l lewr dit quun message de leurs informatenrs fait état dun
ancien vapport du Mage Psaltérion encove présent dans [a tour de Minas t'Trrite, et leur demande daller [e vécupérer
pour son compte, car [wi-mewe a des affaires en cours et ne peut s'en occuper mmediatement. La récompense est fixée a
0356 PO (les aventuriers peuvent négocier), et Syajek s'en va. Si les aventuriers demandent des précisions sur Minas
vIrvite, il leur vépondra quil wen sait rien cav il wa pas en le tewps daller se renseigner sur la tour, et que le message des
informatenrs ne parlait pas de la situation sur place.
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RENCONTRES

1 est possible que wos jouenrs wiettent un certain temps avant Yentrer dans le donjon, décident den faire a leur tete, on
tout simplement aient envie de visiter un peu la région. Pour les occupez, vous pouvez leur proposer tout un pannel de
quétes secondaires, vécupérables an Bureau des Emplois de Mliuej (les détails des quetes sont précisés plus loin dans le
PDF). L'information est velayée végulierement dans la majorité des tavernes (ca en fait du boulot 1), et s'ils wont pas [e
nivean pour se frotter immédiatewent a la tour de Minas tIrrite, c'est une bonme occasion de gagner de excpévience en
s'amusant |

Lovsque les joueurs passeront pour [a premiere fois par les vuines de Bivtek, en se vendant a la tour de Minas tTrrite, ils
feront [a vencontre de Saroulemale Surleperiphe, juste a lentrée de [ancien wvillage (sa fiche PNJ est disponible en
ANNEXE). Celui-ci viendra a la vencontre des aventuriers et leur posera quelques questions ('on ils arrivent, que
viennent-ils faire ici, quel est leur alignement...7). si vos joueurs ne veulent pas [ui vépondre, libve a eux, cela wauva
ancune conséquence. 1l leur parleva anssi un peu de Minas t'Irrite, les informant que [a tour est désormais transformeée
en domjon. Ce cuvienx personnage propose aussi de vendre un Bracelet de Shaffe de Gigaouatte pour goo PO (soit 100 PO
de moins quen magasin). 1l aime se donmer un genve wiystévienx et snob, wais si les aventuriers ont un peu d'alcool sur
eux, il y a toutes les chances que ce dernier se montre soudainement plus coopératif, et lenr vévele un peu plus de détails
sur [e donjon (conme e propristaive actuel). Par contre, si [es jowenrs se mettent en téte de ['attaquer o de le faire parler
sous la contrainte, Savoulemale absorbera automatiquewent une Potion d'ntelligence dUlgur et vipostera sans pitié
jusqua ce qwils se départissent de leurs intentions belliquenses (en gros, jusqua ce quiils arretent de [attaquer). 1l est a
noter que par une facétie ou destin, non seulement les réussites critiques ne marchent pas sur [ui, mais il ne commet
jamais de maladresse dans ses sortileges (sans doute [e fruit de centaines d'années Vexpérience..). De plus, il a la possibilite
de se soigner pendant le combat grace a son stock de potions. Son sort préferé, dont il est [imventeny, est [a Shaffe de
Gigaouatte.

Lovsque les aventuriers atteindront [a tour de Minas t'Trvite, il pourront constater quil y a 2 entvées : [a porte de a tous,
et un petit chewtin qui part en contrebas vers [a cave. Kyla (éguisée) est présente ; elle wontre anx aventuriers un
panmnea indiquant que le donjon est d [a cave, et lenr dit quil est inutile d'aller dans [a tour. Libre a eux dessayer [a tour
en premtier, il warriveront pas a entrer, wais leur comportement durant cette rencontre déterminera si Kyla les aidera
contre D'zill plus tard on non.

FIN DE LA PREMIERE PARTIE

Une fois que wos joneurs auront vaincu D'zill, vécupévé le vapport de Psaltérion (le contenn du vapport se trouve plus
[oin dans e PDE il est primordial que les jowenrs Laient [w pour la suite o scénario), et fait leurs adieusc a [a tour de
Minas tIrvite -voire a Kyla si le courant passait bien entre enx-, ils devvont se rendre a BirteR pour vetrouver Syajek.
Celui-ci les attendva dans les vuines de ['ancienne cathédrale. Une fois le vapport vewris, Syajek wontrera son véritable
visage, vefusant de donmer [a récompense attendue par les aventuriers, et vévele quil compte se servir du vapport pour
trouver les origines de [a Dowotique Magique. Grace aux notes contenues dans le [ivre détudes de Psaltérion, il véalisera
un enchantewent qui altérera la véalité afin de faive revivve [incarnation de Tzinntch, et obtiendva ainsi le powvoir
absolu. si les aventuriers tentent d'attaquer Syajek, celui-ci les neutralisera de suite grace a [a « Stase Disgraciense de
Von Gangly » (véussite critique), et [orsque le sort cessera, il ne seva plus [a. Sinow, il prend une Potion dTnvisibilite de
zubilii, et senfuit en disparaissant pour de bon. 1l faut aussi savoir que la clé autour du con de D'zill aura une
importance particuliere dans la seconde partie du scénario. Si les aventuriers ont pensé a la vécupérer, tant mienx. Sinon...

EXPERIENCE

Si les aventuriers arvivent a wener a bien la premieve partie du scénario, je vous propose de les gratifier d'au woins 150 a
200 points ¥XP (vappelons quils sont censés étre des gouems confirmes, ou du moins commencent a [etre). Mais [ibre a
vous d'augmenter ou diminuer cette récompense. N'oubliez pas les bonus, surtout s'ils ont véussi a entrer par le nivean o

en désactivant [a magie de [a tour au nivean -3 du donjon, et aussi résolu des énigmes avec brio |
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PNJ PRINCIPAUX

«  Kyla: il sagit de [a nouvelle propriétaire de [a tour de Minas tIrvite. Kyla est petite, mignonne, dotée de tres
faibles pouvoirs, mais rusée et sans scrupules. Elle se débrouille toujours pour embobiner les aventuriers qui
venlent dévober les trésors (quasi inexistants) de son donjon. Son sortilege préferé est [a « Pean de Bananane de
Morzak », dont elle se sert parfois pour faive tomber un aventurier dans le précipice qui longe le chewin menant
a la cave. Si vous voulez vivre, évitez de [ui woler sa figurine de Sauron préferé, ou encore le poster de
Gargawel qui orne sa chawbre... Elle a aussi beaucoup de mal a utiliser les principes domotiques de sa tou, ce qui
a passablement [e don de ['énevver et de causer des catastrophes en tous genves.

Zev: ami Yenfance de Kyla, ce jeune garcon discret est son assistant. Bien quelle éprouve une réelle affection
pour [ui, Kyla le traite comme un imbécile fainéant, ce quil est un pew, il faut bien [e dive. Cependant, Zev a recu
une formation spéciale de ninjassassin, mais personne ne le sait, bien que personne ne sétonne quil connaisse
wille trois cent vingt-deusc facons de tuer, dont trois avec une petite cuillere. En oute, il présente une véelle
fascination pour le mal. Zev est officiellement charge du ménage et de la tenue des comptes de [a Tour, puisque
chague aventurier massacvé doit étre soigneusement déclaré a la Caisse des Domjons, tenue par des elfes
pointilleus, de facon a ce que [a pension de la Tour soit versée a son proprictaire. Mais actuellement, il est en
RTT (Réduction de Temtps de Tuerie) et se prélasse quelque part du coté de Waldorg.

o Saroulemale surlepériphe, le blanc : waitre de Misengard et de la flawme o Anelove, [un des Tstavés les plus
populaires de [a Terve de Fanghy, surtout chez les tenanciers de taverne. Ce dernier a [a particularité de posséder
une velique des tewps anciens, la fameuse flamme & Anelore, justement, et c'est [a quon se dit parfois quil faut
eviter les mélanges car un des Istarés portant un annean Fputur peut se vévéler dangeveusc pour les statistiques
entropiques de [a végion. Ce viens croiton est un puissant sorcier (enfin, c'est ce quil dit) de [a Terre de Fangh. En
fait il fait partie O'un mouvement assez « underground » de sorciers vatés, ainsi que son vieux compere Zangda.
1l stest pris d'amitié pour Kyla, qui a en a peu pres le meme cursus estudiantin que [ui, a savoir passer le plus
clair de son temps au bar avec les potes au [ien de bachoter. De fait, Savoulemale ne vefuse jamais une petite
binouze ou wewe un verre de truc bizarre venu dune bouteille sans étiquette, qui sont Vaillenrs sa spécialité.
Tous ses awtis connaissent sa propension a vawener des alcools locaux chaque fois quiil fait plus yun kilometre
hovs de chez [ui, et généralement il prends an woins un carton de 12. Forcément, quand il s'agit de fitts de cheme..

«  Sydjek : e wrystériensc commanditaire de [a quete. Les gens le conmaissent sous son seul nom ; il est tout le tewps
vevetu d'une cape noire, Y'une arwmve de cuir sowibre, et transporte dans son dos une large épée a lame en dents de
scie. 1l donme le sentiment quon peut [ui faive confiance, mais clest un étre wil pret a tout pour s'emparer des
secrets de [a Domotique Magique. Se sachant suivi par le culte de Khornettoh, il a préferé confier [a vécuperation
ou vapport de Psaltérion d une compagnie quelcongue Yaventuriers, qwil finiva par tralyir lovsquils auvont véussi
ey mission. Pevsonne e conndit ses origines, pas plus que ses véritables intentions. On raconte cependant qu'il
west pas originaire de la Terve de Fangh. Certains disent quil vient des terres du Nord, par-dela le Désert des
Plaintes, mais vl ne sait précisément dom. Etant donné quil maitrise le sortilege « Stase Disgracieuse de Von
Gangl », on suppose fortement quil s'agit d'un wage de combat génévaliste de nivean 7 ou plus,

o Dzill : anciennement aventurier, il exercait le métier de guerrier et parcourait les donjons pour trouver gloire et
vichesses. Il fut finalewent venvoyé de sa compagnie a cause de sa triste habitude a passer son épée au travers du
corps des malheurenx compagnons qui avaient le malheur de le contrarier. Sa véputation le précedant, plus
ancune compagmie ne voulu Lengager, et il weut dautve choix que de se tourner vers les derniers regroupements
sociétaires qui woulaient bien encore de [ui, a savoir les cultistes. Au sein du culte de Rhornettob, il devint un
assassin discipliné et efficace. Tl exécute desormais les wiissions qui [ui sont confiées par le culte, meme les basses
besognes. /il est une chose importante a noter concernant D'zill, cest quil souffre dune forme particuliere de
malediction : il absorbe [a malchance des gens a proximité de [ui. Bn claiv, si les aventuriers ont des points
Mankdebol, ces derniers sevont naturellement et automatiquement assignés a Dzill en guise de malus. 1l porte
aussi autour de son con une mystérieuse clé en argent massif dont [utilité reste obscure..
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«  Baldus Pumbledore : un autve sbire de Kyla. Professeur a la vetraire, il sest wiis an service de la maitresse de
Minas t'Trrite. On en sait peu sur son passé et ses capacités véelles, mais on estime tout de wiewe qu'il est versé
dans ['art occulte de [a wagie. 1l est e plus souvent en charge de la paperasserie administrative du donjon, mais il
traine parfois dans les étages infévients.

DESCRIPTION DES LIEUX

o Mlinej : Mlinej est une ville assez importante, nichée a la base des wontagnes du Novd et arrosée de plusients
sources wenant au fleuve Elibed. Le tevrain anx alentours, extremement fertile, est dédié a [a culture de houblon,
de malt, de céréales et de fruits servant a fabriquer plus de s00 wariétés de bieres. La configuration wewe de la
ville est assez étrange : le centre est presque completement constitué de tavernes, la basse wille contient [es
habitations, et la pevipherie heberge les brasseries. Dans la banlieve, on trouve les fermes exploitant [es
plantations. Les habitants sont assez curienx, car ils se [ivvent quotidiennement d un étrange manége. Partant
des habitations le matin, ils travaillent dans les brasseries, puis vont a widi hanter les tavernes, avant de vepartiv
travailler. Le soir, ils reviennent dans les tavernes, et ainsi de suite, consommant alors les produits quils
fabriquent dans la journée. Ces processions da heures fixes donnent lien a de véritables "bouchons' de badauds a
demti vres, vaison pour [aquelle les vues principales sont [arges et bien dégagees.

- voir PLANS sur http://wwwmabeulbeuk.com/

« Bois de Glandorn: [a foret fut colowisée par un groupe Velfes an début du 1 age. Les aventuriers qui
saventurent dans le bois de Glandorn ne visquent (presque) vien physiquement : weme les loups y sont poussifs.
Néanmoins, ils visquent Vattraper [a "flemitase dovée’ et de s'asseoiv sur une branche basse, regardant pendant des
jours ou des années la vie se derouler sous lenr nez sans vien faive dutile. 11 arvive pourtant que des monstres
s'installent pres de [a [isiere, échappant ainsi a [a vigilance des elfes (qui sont de sacrés glandeurs). Bn vevanche,
les créatures hostiles qui auraient le walheur de s'enfoncer un peu trop dans les bois ont toutes les chances de finir
criblés de centaines de fleches, on en cibles dentrainewent.

«  Chuafon : village situé en bordure du Lac de Zblouf, c'est une bourgade assez grande, o woins si on le compare a
[a plupart des autres willages de cette plaine. Les gardes a lentvée possedent un sens civique développé (et
particulier, ai-je envie de vajouter). Le manque enthousiaswe des habitants wa pour le wmowent donné [ien a
ancune création digne Vintéret, si ce west le concours de la plus grosse patate qui se tient tous les 5 ans. Les
habitants sont donc chroniquement fachés avec tout le monde, et meme avec les promeneurs que la proscimité de
[a fovet mandite wauvait pas repousseé.

- voir PLANS sur http://wwwnabeulbeuk.com/

« Birtek: il wy a plus grand-chose a dire de Birtek, hormis que la wville est déserte. Le willage fut détruit par une
vague de retombées wagiques incontrolées provenant de [a tour de Minas t'Trvite. La nuée toxique provoquée par
le dégazage de ['étuve a bieve chande vend aujourdhui difficile [a possibilite de vester durablement dans les ruines
ou willage, weme pour les monstres les plus robustes de la végion. La rumeur dit que le mystériensxc -et
incompréhensible- Ordre des Talifurnes se véunissait sous ['ancienne cathédrale qui mesurait 15 étages. On peut
souligner quavant sa destruction, Birtek était connue en Terre de Fangly pour ses constructions audacieuses et son
architecture innovante, mais les ingénienrs ont tous disparu dans lincident.

«  Forét de Schlipak : [a foret de Schlipak est considérée par de nowbreuses personnes conme waudite (environ 99,6 %
des habitants de [a Terve de Fang selon [e derwier sondage). Pourtant, [a foret tient sa véputation ou simple fait
qweelle comporte plus de dangers quune foret normale -et [a normalité est un concept velatif en Terre de Fangh-,
alors que dive des forets normales, qui ont elles aussi leur [ot de dangers quotidiens ? On peut dénombrey, parmi les
curiosités qui ont contribué a la manvaise véputation de la foret, e Chemin de [Oubli ensorcelé autrefois par des
elfes maléfiques pour effacer [a mémoire des voyageurs qui lempruntent. Drautres dangers guettent forcément les
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voyagenrs, conme la présence de bandits qui profitent de [a véputation de [a foret pour sy cacher, [a prolifération
de nombrens wonstres et créatures sauvages plus on wioins hostiles, [a proximité de la clairiere des mangeurs de
chaiv humaine, une tribu ethnique tendant des pieges aux imprudents dans ['intention den faive lenr goitter, et [e
comportentent étrange des elfes de Lunelbar, dont [a veine Novelenilia de Nilnerolinor aime poser des éniges au
voyageurs (mul ne sait ce qui est arrivé a ceus qui wont pas su vépondre). Nous rappelons que tout ceci compose
une [iste non exhaustive des nombrenx dangers que ['on peut vetrouver dans la foret, mais quiconque connait [es
visques wauva pas a s'en formaliser (du moins espévons-[e).

Minas tTrvite : cest cette tour que le mage Psaltérion utilisa pour expérimenter le concept de Faineantus
Magicae ©. Mais suite d une evreur de véglage du sort initial, [a tour se montra incapable dannuler ses propres
modifications dowotiques, et fini par s'auto-pourvir jusquan point on elle fut inutilisable, hormis peut-etre pour
les souris qui s'y installerent pour cvéer une nouvelle dymastie. En effet, apres avoir lancé lenchantement initial,
e mage Psaltévion, architecte ou projet Faineantus Magicae, se trowva fort aise de prendre un bain bouillant tout
en sirotant une biere glacée. La tour géméra alors ume excroissance sawitaive et un pédoncule brassicole
véfrigévant, mais suite d une expression confuse des desiderata du wiage, la baignoire fut remplie dune ean
constamment glacée et [e frigo de biere chaude. Ne pouvant corviger le tiv, Psaltérion entra dans une colere noire,
[aissant s'exprimer un certain nombre de vanceeurs subconscientes qui euvent tot fait de profiter du sortilege en
cours pour envichir () Minas tIrvite d'un cevtain nowbre de dépendances douteuses. Ainsi, pour évacuer [es
fumerolles corrosives de bieve bouillie (sextantuple fermentation), [a tour sauto équipa dune aile de dégazage
sawvage, qui déverse depuis un flot continu de wiasmes fermentaires qui va sécouler sur feu la commmne de
Birtek, au bas de la colline. Un pen sur les nerfs, Psaltérion aurait tenté de foudrvoyer la baignoive glacée, mais
[émail magique wauvait que légevement flanche, et commencé a deverser son véservoir infini dans [a tour. Les
témoignages des quelques aventuriers qui auvaient visité le coin confirment quun voi des pingouins aurait depuis
colonisé [es [iense avec sa suite. Depuis [a disparition mystérieuse de son cvéatewr, la tour fut [aissée a [abandon,
jusqua ce qwelle soit vachetée il y a peu par une jeune sovciere nowmmée Kyla, qui s'empressa de transformer
[adite tour en donjon.

Yakk : paisible village an Novd du Bois de Glandorn. La bourgade est petite et cest un [ien de wvillégiature prise
pour son calme, en vaison de la fréquentation quasi-nulle des monstres dans les environs. Les originause y vont
habituellement passer lenr vacances.

Boladar : petite ville de paysans aux abords immediats de [a foret de Glandor, a [Est du bois. Ses habitants sont
accueillants mais ont un sérieus vessenti contre les elfes sylvains, mais je ne saurais malhenrensement vous dive
pourquoi (allez, vous devez bien en avoir une petite idée)..

Chatean de Gzor : tout simplement [e point de véunion de toutes les énevgies chaotiques et manvaises en Terre de
Fangh. Des aventuriers de nivean 30 y auvaient perdu [a vie, ce qui démontre a quel point [endroit est
dangereux. Ce donjon, dont on vaconte quil s'agit du plus maléfique donjon de tous les temps, fut construit dans
les tewtps immémorianx par Gzor pour [ui servir de quartier général. Cette forteresse est [e seul établissement de
[a Terve de Rangh non affilié a [a Caisse des Domjons, et il est fortement vecommandé par ['adwinistration de ne
pas s'en approcher, sous peine de vaccourcir de facon péremptoire son espérance de vie. Les alentours ou chatean
sont fréquentés par toutes sortes de créatures (pumaines ou non) wodifiées pav la proximite de l'essence chaotique
qui s'échappe continuellement du Chatean de Gzov. Certains ont tenté, malgré le fort courant inverse, de se
vapprocher plus facilement du chatean en empruntant [a viviere qui vejoint le flewve Elibed. Malbenrensement,
ils apprivent a leurs dépends que le Chaos wavait pas wodifie uniquement les créatures tervestres..

Les mines Oe ]amf)fer: situées non-loin du Mont e Go[toy, surnommé ainsi en [honnenr du héros Goltor
['Tutrépide, c'est dans les wimes que sont nstallés, depuis fort longtemps, la majenre partie des clans nains.
Lentrée principale se trowve aux contreforts des Montagmes du Novd, d prés d'une journée de marche de Mliuej.
Dans les galeries vivent donc les Nains. Ils ont annexé une grande partie du tervitoive soutervain, mais les
informations sont pauvres.
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QUETES SECONDAIRES

Ces quétes se déroulants en Fang Nord-Ouest sont récupérables au Buvean des Emplois de Mliuej et dans les auberges.

Sauvetage ! : Un convoi devait revenir de Chnafon aprés une livraison de biéres il y a 2 jours de cela.
Pouvez-vous enquéter sur cette disparition ? - Association des Brasseurs.

Mission : retrouvez le convoi (ou plutot ce qu’il en reste) et ramener un élément de preuve aux Brasseurs, a la
Brasserie Guiliness. Eventuellement, vous pouvez chercher a savoir ce qui est arrivé aux marchands disparus.

Conditions : aucune.

Conduite a tenir : les aventuriers tomberont sur les restes d’un chariot détruit a mi-chemin de la route qui
mene de Mliuej a Chnafon, peu aprés avoir passé le pont du fleuve Elibed. Ils trouveront en fouillant les
décombres un morceau de tonneau marqué du sigle des Brasseurs de Mliuej. Si les aventuriers décident de
continuer 1’enquéte, des traces évidentes les méneront jusqu’a la lisieére de la forét de Schlipak. Les traces sont
facilement repérables en journée donc pas besoin de la compétence PISTER, mais seul un personnage ayant
une nyctalopie moyenne au minimum pourra les suivre si la mission s’effectue de nuit.

Des bandits de grand chemin ont établi un campement comprenant trois tentes plus loin dans les bois. Ce sont
eux qui ont attaqué le convoi et prit les marchands en otages pour réclamer une rangon. Fort heureusement, la
moitié¢ d’entre eux sont ivres apres avoir descendu quelques tonneaux de bicre.

Les deux marchands sont retenus dans une tente, avec deux gardes en faction autour. Le chef se situe dans la
seconde tente. Dans la troisieme, a vous de décider ce qui pourrait s’y trouver. Les ivrognes ont laissé leur
armes, des épées courtes, plus loin quelque part autour du feu.

Bestiaire (voir tables de rencontres) :
- camp des bandits : tableau de référence des créatures et rencontres V.2.1 :
e Ivrogne 2 (x3)
* Brigand de base 1 & 2
e Chef des brigands 2
Récompenses :
- Siles aventuriers ont simplement ramené le débris avec le sigle des Brasseurs :
=5PO+5XP
- Si les aventuriers ont mené I’enquéte a terme sans ramener TOUS les otages :
=13 PO+ 13 XP
- Si les aventuriers ont mené I’enquéte a terme en ramenant TOUS les otages vivants :
=20 PO + 20 XP + Un objet au choix

L’escorte : Je souhaiterais me rendre a Jambfer afin d’acheter des métaux pour mon commerce, mais la
route n’est pas stre. Quelqu’un veut-il bien m’accompagner ? - Joyeux Joaillier.

Mission : escortez le joaillier jusqu’a Jambfer pour qu’il puisse effectuer ses tractations, puis raccompagnez-le
a Mliuej.

Conditions : le MJ aura a charge la fiche PNJ du Joyeux Joaillier, disponible en ANNEXE.

Conduite a tenir : les aventuriers doivent a tout prix protéger leur client, méme si celui-ci décide de ne pas se
montrer coopératif (au jugé du MJ). Le joaillier peut vouloir se battre contre un monstre, puis prendre ses
jambes a son cou une fois qu'il I'a provoqué, aux joueurs de gérer la situation comme ils peuvent (méme si fuir
ou faire bouclier de son corps est nécessaire). L’escorte débute de la sortie de la ville jusqu’a Jambfer, puis de
Jambfer jusqu’a sa boutique en ville, dans la Ruelle Chaussette (pour les MJ retors qui voudraient placer un
dernier piége en milieu urbain). Il est nécessaire que le Joyeux Joaillier reste en vie ! Les lingots de Thritil ne
feront plus partie de son équipement au retour des mines de Jambfer. Le Scroll of stupidity qu'il transporte est
un cadeau empoisonné pour quiconque voudrait le dévaliser, original mais retors pour un marchand...
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Bestiaire (voir tables de rencontres) : tableau de rencontres en terre sauvage.
- S’il tombent sur un Morshleg a poil long ou un Dragon, qu’ils se débrouillent !

Récompenses :
- Si les aventuriers ont réussi la mission mais que le client a été blessé :
=20 PO + 10 XP
- Si les aventuriers ont mené réussi la mission et que le client n’a perdu aucun EV :
=50 PO + 30 XP

On ne vend pas la peau de I’ours avant de I’avoir tué : Avis aux suicid... aventuriers. La guilde
des stylistes de Mliuej cherche des peaux d’Ours du Chaos afin de présenter leur nouvelle collection.
- Jean Polgotié.

Mission : vaincre un ou plusieurs Ours du Chaos et ramener leur peau a Mliuej, dans une boutique située
Impasse de la Gerbe.

Conditions : avoir au moins un aventurier de niveau 3 dans le groupe.

Conduite a tenir : les Ours du Chaos ne se trouvent qu’a proximité du chateau de Gzor. Si les joueurs décident
d’approcher de trop prés ce Donjon démoniaque, trouvez tout de suite un prétexte pour les en €loigner : ils
n’ont pas le niveau ! Fort heureusement, les Ours du Chaos ne sont pas sociables (comme la majorité des
créatures du Chaos), et vivent seuls en gardant férocement leur territoire, ce qui ne risque pas de causer un
probléme de surpopulation...

Bestiaire (voir tables de rencontres) :
- Alentours du chateau de Gzor : tableau de rencontre des alentours du Chateau de Gzor.
(récupérable en ANNEXE avec le Bestiaire succint des alentours du Chateau de Gzor)

Récompenses :
- Pour chaque peau d’Ours du Chaos rapportée a I’ Impasse de la Gerbe :
=35 PO la peau + 1 objet au choix toutes les 5 peaux d’Ours du Chaos vendues.

I1 m’a volé toute la nuit, mon légionnaire : Avis de recherche ! Si vous apercevez un homme
correspondant a ce signalement, merci de prévenir au plus vite les autorités. - Milice Fanghienne de Yakk.

Mission : un déserteur de la Milice Fanghienne a jugé bon de se reconvertir dans le métier de voleur de bétail.
Selon les témoignages, il se serait réfugié¢ dans le sous-bois a c6té du village de Yakk, a 1’ouest de Mliue;.

Conditions : aucune

Conduite a tenir : les aventuriers doivent mettre hors d’état de nuire le voleur de bétail, et en ramener une
preuve au poste de garde de Yakk. Pour ce faire, il devront se rendre sur place et recueillir les indices donnés
par les paysans et la milice (si elle n'est pas corrompue) afin de retrouver le campement du déserteur dans le
sous-bois. Le campement du voleur se situera au centre méme du sous-bois. Le coin n’étant bizarrement pas
fréquenté par les monstres, le tableau des rencontres en forét ne s’applique donc pas.

Bestiaire (voir tables de rencontres) :
- campement du voleur : tableau de référence des créatures et rencontres V.2.1 :
* Chef des brigands 1
Récompenses :
- Siles aventuriers raménent le cadavre du voleur a la Milice de Yakk :
=15PO + 10 XP
- Siles aventuriers raménent le voleur captif (évanoui ou non) a la Milice de Yakk :
=15PO + 15 XP
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La missive : J’étais censé livrer c’te lettre, mais j’préfére aller jouer avec mes copains ! Et pis y’a pas écrit
Chronotroll ici d'abord! Vous pouvez vous en occuper pour moi ? - Sale gamin.

Mission : le nain Gradoubl doit envoyer une lettre & son cousin Istpak concernant un projet d’étude pour un
nouveau sac a dos a vendre au Donjon Facile. Mais comme tous les nains, il est trop radin pour payer un
Chronotroll, et a préféré payer un commis peu fiable. Poursuivez la mission du messager démissionnaire, et la
récompense est pour vous !

Conditions : aucune.

Conduite a tenir : les aventuriers doivent récupérer la lettre sur le dernier homme a qui le gamin messager 1’a
laissé. Celui-ci, d’environ 40 ans, mince et blond (selon la description du sale gosse), se trouve étre en train de
cuver au Temple de la Biere. Et il risque de ne pas du tout étre coopératif | Aux aventuriers de voir s’ils
préferent utiliser la ruse, le dialogue ou bien déclencher une baston générale (mais la garde a toutes les
chances de rappliquer au bout d’un moment). Une fois qu’ils seront en possession de la lettre, ils devront la
livrer au nain Istpak qui habite Rue du Houblon (ils vont devoir FORTEMENT insister pour avoir leur pieces
d’or, c’est un nain apres tout, et tout le monde sait que les nains sont radins comme pas deux). Si les
aventuriers ont I’idée d’ouvrir la lettre pour la lire, n’essayez pas de les en empécher, leur récompense sera
simplement amoindrie. La lettre ne contient que des détails techniques et des plans se rapportant a un modélp

de sac a dos. Et si, étrangement, ils comprennent ce que c’est et tentent de le revendre a la concurrence... A
vous d’improviser ; mais pas de récompense !

Bestiaire (voir tables de rencontres) :
- tableaux de référence des créatures et rencontres — V.2.1
(utilisez principalement le cas des rixes de taverne ou de la milice urbaine)

Récompenses :
- Siles aventuriers ont livré la lettre, mais 1’ont ouverte pour la lire :
=5PO+3XP
- Siles aventuriers ont livré la lettre avec le scellé encore intact :
=7PO+5XP

Méme pas peur ! : Par les tentacules de Gzor, si on devait compter sur ces feignasses d’elfes dés qu’il y
a un probléme, on serait pas sorti de la taverne... - Biologiste anxieux.

Mission : un contingent moyen d’orques a tenté de s’établir dans la forét de Glandorn. Les elfes en ont
repoussé la plupart, ce qui a eu pour conséquence de les diriger tout droit sur le village de Boladar, situé a
I’Est de la forét. A présent, les orques survivants ont établi leurs quartiers dans les bois, non loin du village, et
les habitants vivent dans la crainte d’étre attaqués a tout moment. Attention, le territoire d’un Ogre n’est pas
loin !

Conditions : les joueurs doivent auparavant avoir effectué au moins une quéte secondaire parmi celles
proposées au bureau des emplois de Mliuej. Par ailleurs, s’ils décident de trouver la taniére de 1’Ogre pour le
combattre, I’un d’eux doit avoir la compétence PISTER.

Conduite a tenir : les aventuriers doivent débarrasser les villageois de la présence génante des orques, et ce en
les tuant ou en les chassant définitivement (évitez de leur faire des suggestions). Le basement ou se tiennent
les orques est sur une bute proche de I’orée de la forét, pas besoin de s’enfoncer profondément dans les bois
pour tomber sur eux (au-dela, c’est le territoire des elfes sylvains). Si les aventuriers ont la compétence pour
pister I’Ogre en forét et ont la volonté de débusquer sa taniére pour le tuer, les villageois leur en seront
extrémement reconnaissants, car cet Ogre est un fléau pour le village, mais personne n’a jamais réussi a le
vaincre (si les aventuriers interrogent un peu les villageois, ils apprendront que 1’Ogre vient réguliérement
dévorer les cultures, et parfois méme un enfant imprudent qui ne courais pas assez vite). Les elfes du bois de
Glandorn ne donneront aucune aide aux aventuriers pour effectuer leur tache.
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Bestiaire (voir tables de rencontres) :
- Bois proches de Boladar : tableau de référence des créatures et rencontres V.2.1 :
* Orque (entre 4 & 7 selon le niveau des joueurs)
* Orque chef

* QOgre
Récompenses :
- Siles aventuriers ont débarrassé les villageois des orques, peu importe la maniére :
=10PO + 15 XP

- Siles aventuriers ont réussi a tuer ’Ogre et en ramener une preuve :
=30 XP + 1 Masure de paysan dans le village de Boladar + 1 Chien maladif

RAPPORT SUR LES RISQUES DE LA DomMoOTIQUE MAGIQUE — PAR PSALTERION

Tour de Minas t’[rrite,
6°™ jour de la Décade maudite de Gzor.

Je profite de I'un de mes rares moments de lucidité pour rédiger ce rapport qui, je l’espere, ne tombera
jamais entre de mauvaises mains.

Mon nom est Psaltérion, Archimage non-spécialisé, anciennement professeur a ['université des arts zokkult de
Waldorg, organisateur du festival « alchimie pour tous » [...] et inventeur de la Faineantus Magicae.

J’ai inventé la Domotique Magique en reprenant un procédé utilisé il y a fort longtemps par une sorte
d’organisation dont les membres se nommaient « les Issari ». Cependant, si cette forme de magie peut
améliorer et faciliter le quotidien de celui qui en bénéficie, elle représente un risque énorme dii a son immense
potentiel. [...] Si la procédure d’enchantement s’avere étre mal réalisée, il peut en résulter d’immenses
catastrophes, et la réalité que nous connaissons pourrait s’en trouver irrémédiablement changée. La tour de
Minas t’Irrite est ['exemple méme de ce que peut donner un enchantement de haut niveau raté a base de
Faineantus Magicae.

Ce fichu donjon va par ailleurs achever de me rendre fou. Plus le temps passe, et plus la tour change. Les
modifications que j’ai tenté de ramener a la normale n’ont de cesse d’évoluer exponentiellement, sans aucun
retour en arriere possible. Et je ne raconte méme pas l’incident avec cette #a?!§%* de baignoire ! [...]Je
n’ai pas pu chasser les pingouins qui se sont installés au premier sous-sol [...]

J’ai tout de méme pu stabiliser le procéde entropique et le protéger en conséquence, le rendant ainsi
totalement inoffensif. [...] Toutes les notes qui m’ont permis de réaliser cet exploit se trouvent consignées dans
mon livre d’études personnel, qui ne me quitte jamais.

Cependant, connaissant la nature et la gravité du risque qu’engendrerait une mauvaise utilisation de mon
invention, j’ai préféré cacher le livre d’études au dernier niveau du chdteau qui me sert de résidence
secondaire, dans la forét a I’Est de Waldorg. Cette satanée tour continue a se modifier d’elle-méme, et je n’ai
pas assez confiance pour y garder un ouvrage aussi dangereux. J'ai par ailleurs mis au point une mesure
d’urgence au cas ou quelqu 'un tenterait d utiliser mes écrits pour de mauvais dessins, mais [ ...]

Par ailleurs, j'ai débuté la construction de mon futur tombeau, dans une concession qui m'a été cédee a tres
bon prix. Bien que j'espere avoir encore quelques centaines d'années a vivre et voire plus, il est toujours bon
de prendre des prédispositions : on ne sait jamais ce qu'il peut arriver en Terre de Fangh. Une simple maxime
que l'on devrait élever au rang de dicton, si vous voulez mon avis.

J’ai I'impression que les dernieres semaines ont été particulierement éprouvantes. Je pense d’ailleurs qu’il est
temps de prendre enfin quelques vacances, de préférence TRES LOIN d’ici. C’est peut-étre méme 1’occasion
de repartir en exploration, au-dela du monde connu, et [...] Mais avant, je vais aller chercher une caisse de
stout dans la cave, s'il m'en reste. [...]
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RECHERCHES SUR LA DOMOTIQUE MAGIQUE

APERCU DE LA SECONDE PARTIE : LE MEDAILLON DES ORIGINES

UNE FOIS N’EST PAS COUTUME, LA TERRE DE FANGH EST A NOUVEAU EN GRAND DANGER. SYAJEK, LE MYSTERIEUX GUERRIER QUI §'EST
EMPARE DU RAPPORT DE PSALTERION A REVELE SON ULTIME OBJECTIF AVANT DE $'EVANOUIR DANS LA NATURE : UTILISER LES SECRETS DE LA
DOMOTIQUE MAGIQUE ET SON EXTRAORDINAIRE POTENTIEL AFIN DE RAMENER A LA VIE L'INCARNATION DE TZINNTCH, L'UN DES QUATRE
Dreux ORIGINELS DU CHAOS (+I). CONSCIENTS DU DEVOIR QUI LEUR INCOMBE ET DES ERREURS QU/ILS ONT COMMISES) LES AVENTURIERS
RECOIVENT LA LOURDE TACHE DE DEBUSQUER LEUR ANCIEN EMPLOYEUR POUR METTRE DEFINITIVEMENT FIN A LA FOLIE QU’IL $’APPRETE A
COMMETTRE. ET MEME $I POUR CELA, ILS DOIVENT TRAVERSER DE PART EN PART LE MONDE CONNU. HELAS) LA CONJONCTURE EST POURTANT
LOIN DE S'AMELIORER.. GUIDES PAR LES RUMEURS DES ORACLES, DES AVENTURIERS DE TOUS HORIZONS SILLONNENT LES VILLES ET LES
CAMPAGNES, ASSIEGENT MEME MINAS T'IRRITE ET METTENT LA PAGAILLE PARTOUT OU ILS PASSENT DANS L'ESPOIR DE TROUVER SYAJEK ET
D’EMPECHER LA RESURRECTION IMMINENTE DE TZINNTCH. MAIS LORSQUE LES CULTES DE KHORNETTOH ET DE TZINNTCH DECIDENT DE
S’EN MELER ET DECLENCHENT UNE GUERRE DANS LAQUELLE LES AVENTURIERS SE RETROUVERONT PRIS ENTRE DEUX FEUX) LA SITUATION
DEVIENT NETTEMENT PLUS CRITIQUE. POURRONT-ILS RATTRAPER A TEMPS SYAJEK EN DEPIT DES NOMBREUX OBSTACLES, ET EMPECHER MALGRE
TOUT LA REALISATION DE SES SOMBRES PROJETS DESTRUCTEURS ! LES ANCIENNES ALLIANCES PEUVENT-ELLES VRAIMENT RESISTER AUX
NOUVELLES DISSENSIONS AMENEES PAR LA DISCORDE GENERALE QUE CONNAIT DESORMATS LA TERRE DE FANGH !

LES DIEUX SEULS LE SAVENT..

CREDITS :

CONCEPTEUR DU SCENARIO — QUETES — GESTION DE L’EVENEMENTIEL— CARTOGRAPHIE DONJON : LICOY
LEVEL-DESIGN : MAJOR BLASTMAN / FAN_DE SYSTEM

BeTa-TESTEURS : TOUS LES JOUEURS CITES AU TEMOIGNAGE DU BETA-TESTING DE LA PARTIE

UNE PRODUCTION DE : LA COMPAGNIE DES-3-DERNIERS-DE-LLAVAUR-QUI-NE-SONT-PAS-DE-LLAVAUR
(ET QUI NE SONT PLUS QUE 2 MAIS ON A GARDE L’ ANCIEN NOM POUR FAIRE MOINS POURRI !)
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JE REMERCIE ZAZ, AUTEUR DE LA FICTION « LLA ToUurR DE KYLA » PUBLIEE AUX EDITIONS CLAIR DE LUNE, POUR SA SYMPATHIE,
ET LE TEMPS QU’IL M’ A CONSACRE. UN CONSEIL AMICAL, SI VOUS VOULEZ EN CONNAITRE PLUS SUR CET UNIVERS ET SAVOIR CE QUI
EST REELLEMENT ARRIVE A PSALTERION, LisEz LA BD. ©
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SOURCES ET INSPIRATIONS :

> £pISODES MP3 DU DoNJON DE NAHEULBEUK, SAISON 2, SUR !
http://www.penofchaos.com/warham/donjon.htm

> ARTICLES DE L’ENcYcLOPEDIE NAHEULBEUK, SUR :
http://encyclopedie.naheulbeuk.com/

> SITE DE LA BANDE DESSINEE « LA Tour DE KyLa », SUR :
http://overzaz.free.fr/latourdekyla/site/index.htm

» BANDE DESSINEE « LA Tour DE KyLA », Aux EDITIONS CLAIR DE LUNE,
» ET BIEN D'AUTRES CHOSES POUR LESQUELLES JE FERAI UNE LISTE DANS LA SECONDE PARTIE DU SCENARIO.

Merci d’envoyer vos questions ou autres a licoy_jdr-naheulbeuk@hotmail. fr
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