RECHERCHES SUR LA DOMOTIQUE MAGIQUE

Scénario JDR Naheulbeuk par Licoy — temps prévu : de 7 a 18 H de jeu

2% PARTIE : LE MEDAILLON DES ORIGINES

RESUME DE LA PREMIERE PARTIE

Dans la précédente partie du scénario, les aventuriers avaient accepté de mener une quéte pour le compte dun étvange
personnage nowmé Syajek. Celui-ci leur avait alors expliqué ce quétait [a Domotique Magique, ow Faineantus Magicae, et
s'était lance dans une présentation du célebre archimage Psaltérion. Puis il les avait envoyé chercher un rapport perdu dans [a
Tour de Minas tIrvite, désormais aménagée en donjon par sa nowvelle propristaire, [a jeune Kyla. Apres avoir déjoué [es
pieges de la tour et vaineu D'zill, [assassin mandaté par le culte de Rhornettoh dans le but de détvuire le vapport de Psaltérion
et éliminer tous les témoins, les aventuriers avaient finalement vemis le préciens document a leur employeur dans les ruines
ou village de Birtek. Mais Syajek les trabis alovs, vévélant quil compte vessusciter [incarnation du Dien Tzinntch grace aux
secrets de la Dowotique Magique. Les laissant impuissants a véagiv, il disparut sans laisser ancune trace, ni [a woindre petite
partie e [a vécompense promise. Laffaive aurait pu sarvéter [a, mais il wen est vien. Car les choses ne se passent jamais
comme on e soubaiterait en Terre de Fangh, comme tout [e wonde e sait...

SYNOPSIS ET DETAILS DU SCENARIO — RESERVE AU MJ

Apres leur accrochage avec leur ancien employenr, les aventuviers furent vécupérés puis soignés pav Savoulemale
surlepériphe, et se veposent désormais dans [a tour de Minas tIrrite depuis pres d'une semaine (au grand mécontentement de
sa propriétaire). Savoulemale s'est wiis a rechercher dans les moindres vecoins de la tour le plus d'information possible sur
Psaltérion. Zev, entretentps revenn de son congé, donme un coup de main a Savoulemale ; quant a Kyla, elle sest plongée dans
[a paperasserie administrative afin de e pas trop avoir a croiser cette bande Yaventuriers qui lexaspervent d¢ja. Mais la
situation a évolué depuis [ors : les oracles ont vépandu des ruments concernant la vésurrection imminente de Tzinntch, et de
nowtbreuses compagnies sement le chaos a travers la Terve de Fangly en tentant de vetrouver Syajek. Certaines Ventre elles se
sont nstallées pres de Mlinej et commencent weme a assiéger Minas tTrrite, point de départ de toute cette histoive.

Afin de vétablir [a situation, les aventuriers vont devoir travailler en collaboration avec les dirigeants de [a tour domotique.
Les woila waintenant chargés de vattraper leur erreur et de donmer [a chasse a Syajek. Grace a la lecture du vapport, il
appavait claivement que e prochain objectif de Syajek est [e [ivve détudes de Psaltérion. Ce devnier serait caché dans ['ancienne
vésidence secondaive de ['archimage, située quelque pavt dans les bois a ['Est de [a baie de Waldorg. Par chance, Savoulemale
posséde ses conmaissances propres sur Uinventeur de la Faineantus Magicae : il auvait autrefois créé un artefact pour
contrecarrer spécifiquement les effets de [a Dowotique Magique si jamais cenx~ci devaient s'avéver néfastes : le medaillon des
ovigines. Et selon toute vraisemblance, il se trouverait dans un lien appelé « le tombean inoccupé de Psaltérion », localisé pres
dun willage en amont de [a viviere Kraouk. Tandis que Savoulemale et Zev ront a la poursuite de Syajek, les aventuriers
devront se diriger vers le tombeau pour vécupérer le fameusx artefact afin de powvoir combattre Syajek sur un pied dégalite.
En ce qui concerne Kyla, elle veste a Minas tIrvite pour assurer les défenses de [a tour contre tous ceux qui tentent de [a
prendre Vassaut en attendant que Laffatve soit finalewent véglée. Savoulemale notera lemplacement du towbean sur une carte.

1l seva possible pour les aventuriers de prendve plusienrs chemins jusqu'an towbean. 1ls peuvent tres bien parcourir [a distance
a pieds o grace a leurs montures pevsonnelles, louses ou achetées. Ce ne sont pas les cZemins qui wmanquent : en coupant par
[a foret de Schlipak, ou encore en suivant le flewve Elibed par les willages de [a Vallée Loaime. Dans chague wille bordant [e
flenve, des armateurs affretent a tous moments des bateanx qui cheminent vers Glargh pour diverses vaisons allant du
transport de marchandises ausx croisieres de plaisance. Et toutes embauchent des groupes dYaventuriers afin dassurer une
escorte fiable pour leur commerce contre quelques centaines de pieces dov. Une fois le tombean atteint, les aventuriers
pourvont ouvriv ['acces a létage infévienr grace a la clé vécupérée sur D'zill, [assassin vencontré a Minas tTrvite. 1ls
trouveront [e médaillon des ovigines dans [a chambre wortuaire, avant detve pris pour cible par un autre groupe yassaut du
culte de Khornettol qui suivait visiblement lenr piste depuis un certain temps pour achever la wission de D'ill.
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Les aventuriers iront ensuite vetrouver Savoulemale et Zev afin de mettre leurs informations en commmn et de se préparer
an combat contre Syajek. Pour ce faire, il doivent rallier Waldorg en traversant les Plaines de Kwzprtt. Mais une fois les
portes de [a wille franchies, Zev leur apprends quils wont pas véussi a empecher Syajek de s'emparer ou livre détudes, et ce
devnier est vevenu d Waldorg pour weettre d exécution ses sombres projets. La situation en wille est chaotique car [a présence
de Syajek est pas passée inapercue, et les adeptes ou culte de Tzinntch entendent bien créer autant de pagaille que possible
pour détourner [attention de cemx qui voudraient interférer avec [a vemaissance de leur Dien. Les aventuriers devvont
trouver [emplacement de Syajek, et se rendre an Port Chiredric de [a zone Sud-Est afin de [abattre définitivement.

SITUATION DE DEPART — A DONNER AUX JOUEURS

Les aventuriers conmencent dans le salon de Kyla, au nivean 1 de la tour. Cenx~ci tiennent conseil avec Saroulemale, Zev et
Kyla. Tous discutent e [a marche a suivve pour vetrouver Syajek lovsque Savoulemale décide que [a séance a assez durée.
Dans un wowvewent theatral, il tend une carte de la Terve de Fangh avec lemplacement du « tombean inoccupé de
Psaltévion » indiqué dessus. Il lenr révele les informations quil possede sur cet endvoit et sur e medaillon des ovigines, puis lenr
demande Valler y chercher le préciens artefact qui sera déterminant dans lenr confrontation future avec Syajek. De son coté,
Saroulemale ira avec Zev  sa poursuite. Clest donc vers ['ancienne vésidence secondaive de ['archimage, a lest de Waldory,
qils se dirigeront. Les deux groupes se donment rendez-vous aux portes de Waldorg dans huit jours, quoi qu'il arvive. Avant
de sortir, Zev et [e groupe en garde contre les compagnies dyaventuriers qui vatissent les alentours de Minas tIrvite : bien
qwils cherchent principalewent des traces de Syajek, certaines wauront aucun scrupules a attaquer quiconque posséde des
informations sur ce traitre. Une fois ses deusx compéves partis, vien wempeche Kyla de les « conduive » (bien que « houspiller »
soit un terwie plus juste) jusqu'a un soutervain secvet de la tour. Elle veferme [e passage avec un « bon vent » apres leur avoir
confies une torche, et laisse les aventuriers se débrouiller seuls. 1ls se trouvent dans un couloir taille dans [a voche, dont [e sol
descend abruptement . Apres une bonme vingtaine de minutes de pente vaide, ils atteignent la sortie. Celle-ci west autre quune
caverne dissimulée dont [entrée est une crevasse, située a [a base de [a falaise. En face deusc se dvessent les ruines de Birtek..

RENCONTRES

Ces rencontres apparaissent dans ['ordre chronologique du scénario. Taccomplissement de certaines Ventre elles est nécessaire
a la poursuite du scénario. Vous powvez trouver les caractéristiques et les détails des ennemis dans [a Tuble des Rencontres
ainsi que dans les differents Bestiaires de la Terre de Fanghtélechargeables suv [e site du JDR, vubrique Baston.

«  Environs de Birtek : alors que les aventuriers s'éloignent de Minas t'Irrite, un groupe de quatre ndividus, prétendants
sappeler «[a Compagnie O'Acier », se dresse devant eux. 1s posent quelques questions ausxe aventuriers, comme
« Vous aussi vous cherchez celui qui vent ressuscicer Tzinntch ?» on « Vous revenez de Minas tIrrite vous aussi? »,
lorsque ['un dentre ensx veconnait les aventuriers. « Ef, vons tronvez pas qu'ils ressemblent 4 la description des types
qui bossaient pour ce Syajek 7». Tous dégainent alors leurs armes. « Mais sj j'erois bien qu't'as raison. Occupons-nons
en tout Oe suite, ca fera toujours quelques renégats en moins en ce monde.» 1ls se jettent alovs sur les aventuriers.
Une fois ce groupe vaincu, ils peuvent continuer plus loim dans la végion. Tant quiils vestent dans ['influence des
émanations de vapeuts toxiques qui s'échappent de Birtek, les chances de vencontres avec des monstres sont nulles.

«  Région du Nord : quand les aventuriers chemineront par a terve ou par [a foret, les tables de Rencontres en territoire
sauziage — V.o et de Rencontres en forét — V.ro sevont utilisées. S'ils décident de passer par la végion du Chateau de
Gz0, pour une vaison ou pour une autve, vous pouvez utiliser la table des Rencontres anxe alentours du Chitean de
Gzor — V.zo. Les voyages en bateau par [e flenve sont relativement tranguilles, ce qui ne les empechent pas vetre
parfois attaqués par des brigands qui ont décide de se reconvertir dans les attaques de cargaisons fluviales. Ces
vencontres figurent dans le Tableanse de référence des créatures et rencontres — V.2.3

«  Région de ['Est : [es bestiatres requis sont les memes que cenx utilisés pour [a région du Novd. Pour pen que vous ne
vous visquiez pas dans les grandes willes, seules les chances de faire une rencontre wmsclée avec des fvrogues dans un
village angmentent [égerement (que voulez-vous, ces paysans se vexent pour un vien l). Ces vencontres figurent dans
le Tubleanx de référence des créatures et rencontres — V2.3
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«  Tombean de Psaltérion : [e towbean est composé dun rez-de~chaussé en forme de pyramide nversée qui dépasse du sol.
A lintérieur, une trappe au sol permet daccéder a l'étage inférieur une fois déverrouillée avec la clé de Dzill. Le
médaillon des origines se trouve dans la chawbre wovtuaire au fond, a lintérienr du sarcophage inoccupé. Des que les
aventuriers ressortent aprés avoir vécupéré ('avtefact, quatre hommes vétus de noir et de Youge se présentent d enx. 1l
s'agit de Lestan, Paladin de Khornettoh, accompagné par trois soldats o culte. Ces derniers ont suivi la piste des
aventuriers et veulent enx aussi le medaillon des origines, ainsi que venger [a wort de leur ancien compagnon. Bt bien
que lenr but soit aussi de stopper Syajek ca wen fait pas des allies pour autant... « Dzill avait passé des mois a
enguéter avant de récupérer la clé du tombean. L'artefact nous revient de droit /» lance le chef ou détachement en
dégainant sa lance. Une fois les veprésentants du culte de Khornettoh morts, [e groupe vécupere sur eusc une carte de
Waldorg ainsi quun ordve de wission stipulant ['assassinat des aventuriers, avec leurs descriptions sowmaires.

o Plaines de Kwzprtt : tant que les aventuriers se gardent daller énerver les barbares dans leurs campements nomades,
ca devvait aller. Vous aurez surtout besoin pour cette partie de [a table des Rencontres en territoire sanvage — vir.o.

« Waldorg : [ors de leur arvivée a Waldorg, Zev vient a [a vencontre des aventuriers peu apres avoir passé les portes. Ce
devnier leur apprends que [a situation est devenue compliquée. Syajek est de retour en wille avec le [ivve Vétudes sans
que Savoulemale et [ui aient pu [empecher de s'en emparer. Le culte de Tzinntch a dépeche plusienrs binomes de
mages dans es differents quartiers de [a ville pour semer la confusion et [aisser Syajek wener sa sombre office. Tun des
groupes sait forcément on il se trouve. Avant de se séparer, Zev explique quil compte vetrouver Saroulemale pour
chercher de lenr coté lemplacement de Syajek ainsi qwachever cevtains prépavatifs, et il note sur [a carte des
aventuriers les emplacements ont [es cultistes de Tzinntch ont été apevcus dans chaque quartier (voir carte de Waldorg
pour [e MJ). A vous de déterminer combien les aventuriers devvont affronter de binomes. Lun des groupes de mages
Oéfaits révelera que Syajek a commence ['nvocation de ['avatar de Tzinntch au Port Chiredric, sur lembarcadere.

«  Port Chiredric : lovsque les aventuriers avrivent enfin au Port Chiredric, [ambiance parait extremement calwe par
vapport au chaos qui végne en ville. Les alentours de ['embarcadere sont jonches de cadavres, et Syajek se tient debout
an wilien d'un pentacle trace dans le sang. Le déploiement Vénergie autour de [ui est considérable, et vien ne semble
pouvoir troubler son incantation. Les aventuriers comprennent, en le voyant avec un livve onvert en wain (sans
ancun doute celui de Psaltérion), que linvocation a déja commencé. Celui qui possede le wédaillon des origines [e sent
vibrer et s'illuminer, et vessent lenvie irvésistible de le brandir. L'artefact absovbe alovs les décharges énevgétiques qui
émanent de Syajek, et se brise en densx sous leffet du contrecoup. Syajek lache alors e [ivre détudes et titube de
quelques pas en arviere, visiblement affecté par ['interruption de son vituel. Une excpression tncrédule se peint sur ses
traits alors quil apercoit les aventuriers, vapidement vemplacé par un sourive empreint de cruanté vésolue. « Vous ne
savez jamais quand abandonney, vous antres..» dit-il en sortant son épée en dents-de-scie de son dos. Levant ['autre
main, il incante un wur de feu qui coupe toute retraite aux aventuriers. Le combat tant attendu commence alors.

Lovsque ["EV de SyajeR atteint 2 ou woins, [e combat prend fin...

FIN DE LA SECONDE PARTIE

Epuisé par [e combat, Syajek towbe a genoux. Une grimace de souffrance a remplacé le sourive cruel qui était affiche sur son
visage. Lui-meme sewble avoir ou mal a comprendre comment ses anciens employés, quil avait pourtant si facilement
manipulés, ont pu [e battre. Derrieve les aventuriers, privé de ['énergie magique de son créaten, le winr de feu sévanouit dans
le néant. Tant bien que wal, Syajek se veleve et fait face aux aventurievs. « Vous zous croyez malins, pent-étre 7 Vous pensez
que tout cela est terminé ? Détrompez-vous, ¢a ne Jait que commencer | Bt lorsque je reviendraj vous me supplierez de vons
accorder une mort rapide /». Au fuv et a mesure que Syajek reprend de ['assuvance, sa coleve se déverse sur les aventuriers.
« Depuis le 0ébut, vien de tout cela wavait 4 voir avec le culte de Tzinntch. Ces imbéciles étaient juste contents que quelqu'nn
ait dans ['idée de ressusciter lenr Dien. Quant au culte de Khornettoh, ils paieront pour avoir tenté de nous géner. » Si Syaje

semble en avoir fini avec son discours, la flamme dans ses yeux dément cette impression. « Et vous..» dit-il avec une douceu
bien plus dangeveuse que ses acces de colere, « Vous ne wous rendez pas compte 4 qui vous vous étes attagnés. Vous allez
bientot le décontrrir — et le regretter; croyez-moi ». Mais ces paroles emplies de haine sevont [es dernieres a franchiv ses levres.
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Baissant [a tete, ses yeusc se portent sur [a lame qui dépasse désormais de son ventre. Les aventuriers avisent derrieve [ui une
fewme a a chevelure blonde, habillée dune armure complete et tenant dans sa main ['epee qelle vient de planter au travers
ou corps 0u mage-guerrier. « Tu parles troy Oit-elle, comme 0habitnde. Léchec nétait pas une gption. Les Cavaliers de
["Apocalypse wont plus besoin de toi a présent, Syajek. Avec ta mort, je deviens la n°3. Adieu /». Affichant une expression
choquée de surprise totale, le corps de Syajek bascule en avant. Tandis que le sang commence a maculer les paves de
[ewbarcadere, [a femme blonde se penche pour ramasser le [iure détudes de Psaltérion et adresse un sourive aux aventuriers.

« I wazait pas tout 4 fait tort, vous savez 7 lance-t-elle anx aventuriers. Tout cela ne fait que commencer. Vous avez peut-
étre empéché la résurrection de Tzinntch, mais ce n'est qu'nn inconvénient minenr. La prochaine fois, nous ne vous laisserons
pas interférer avec nos plans. Nespérez pas que nous soyons aussi faibles que Syajek /». Sur ces wots, elle disparait en
utilisant ce qui semble étve un sort de téleportation. Savoulemale Surlepériphe surgit a ce moment aux cotés des aventuriers,
encore intendits par ce dont ils viennent Vetre téwoins. « Nous wazvons pas beauconp de temps avant que les gens osent d
Houvean s'aventurer pay icj et nous sevions bien en peine O'avoir 4 répondre 4 toutes lenrs questions. Suivez-moi vite, nous
parlerons aprés I». Savoulemale conduit les aventuriers jusqua un esquif de taille vespectable prépare par zew, et le groupe
véuni largue les amarres pour faire voute vers le Sud. Alors que [e bateau s'éloigne du port, les aventuriers peuvent apercevoir
une foule envabir les quais. Bt tandis quiils se demandent ce que les gens penseront du carnage cowmnis pav Syajek, une autre
question [eur traverse lesprit. Pourront-ils jamais vevenir en ces [ienx, malgré ['avenir sowbre qui [eur semble prowris...?

EXPERIENCE

Si les aventuriers arvivent a wener a bien [a seconde partie du scénario, je vous propose de les récompenser entre 400 et 450
points O"XP. Mais [ibre a vous daugmenter on diminuer cette récompense. Dans cette aventure, [e bonus ¥XP est modulable
suivant le temps que les aventuriers ont wiis pour vallier Waldorg. Moins le voyage dure, plus le bonus est conséquent.

DESCRIPTION DES LIEUX

«  Tombean de Psaltérion : une curiosité architecturale de [a végion. Situé pres un petit village en amont de la viviere
Kraouk entre les Plaines de Kwzprtt et les Collines o Altrouille, [e tombean vessemble a une pyramide mversée qui
s'enfoncerait dans le sol. Les habitants superstitiensxc ou village voisin évitent de s'en approcher, considérant lendroit
comme mandit. Larchimage Psaltérion auvait supervisé [a construction de son propre towbean, bien quiil wait jamais
eu ['occasion Oy veposer. On ignove quels aménagements il a bien pu y véaliser, mais des doutes raisonnables existent
quant an fait quun puissant artefact y aurait été cache.

«  Plaines de Kwzprtt : aussi nowmmées les Terres Sanvages de Kwzprit. Entouvées par la Mer dEmbarly an sud et [es
Collines o' Altrouille au Nov, elles servent de foger aux différentes tribus nomades qui descendent des Barbares
Candiacs. En outre, elles sont aussi empruntées pour vallier Waldorg depuis Glargh, bien que les voyageurs préferent
longer a cote en faisant étape par la ville de Rjaniouf.

«  Waldorg : On pense que la cité fut fondée bien avant la chute de [Empire Menzzovien, Prewrier Empire humain de
['Est. La fonbation 0e Wa[borg est attribuée d un cbef 0e guerre Menzzorien 0w nom Oe Chiredric le Gaucher. 1l cvéa
une colowie portuaire nowmmée alors Portus tnsalubris. En effet, plutot que dedifier [a wille sur [a grande colline qui
dowtine [a vade, les colons s'imstallerent dans la vallée insalubre de [a viviere Syé, située a coté, sans quon sache trop
pourquoi. Sans doute Dlul avait-il maudit les Menzzoviens, qui weuvent pas le courage de wionter si haut. D'ordinaire,
[a ville compte 60,000 habitants. Enfin cela depend des épidémies qui sévissent de manieve plus ou woins erratique,
des vaids des Pirates Mauves et des incursions des Barbares de ['Est. Mais Waldorg est quand mewe une des principales
cités de [a Terre de Fangh, et une de celles qui compte le plus de tavernes et donc Yaventuriers winables quun mage
peut toujours engager pour une quéte stupide.

Suite de [a description de [a ville sur [Encyclonebeuk, par Cham von schrapwitz
- voir PLANS sur http://www.naheulbeuk.com/
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RECHERCHES SUR LA DOMOTIQUE MAGIQUE

APERCU DE LA TROISIEME PARTIE : LEs DEux Tours ET DEMIE

LA RESURRECTION DE TZINNTCH N’ETAIT EN REALITE QU’UNE ETAPE DU PLAN DE SYAJEK. IVIAIS SI SA MORT A REPOUSSE TEMPORAIREMENT LA
CATASTROPHE QUI MENACAIT LA TERRE DE PANGH, TOUT DANGER N’EST PAS ECARTE POUR AUTANT. LE LIVRE D’ETUDES DE PSALTERION EST
TOUJOURS ENTRE LES MAINS DE L'ENNEMI, ET IL EST INCONCEVABLE DE LAISSER SE REPRODUIRE UNE SECONDE VAGUE DE PANIQUE SUR LE
CONTINENT. LES AVENTURIERS COMMENCENT TOUT JUSTE A ENTREVOIR CE QU’IMPLIQUE REELLEMENT LA QUETE QU'ILS SE SONT FIXES. ELLE NE
CONCERNE PLUS SEULEMENT LA FIERTE OU L’HONNEUR D'UN GROUPE, MAIS BEL ET BIEN LE DESTIN D'UN MONDE. ET LORSQU'ILS SE RETROUVENT
SUR UN BATEAU EN PARTANCE POUR L'ILE DE LA REGION, SANS RETOUR EN ARRIERE POSSIBLE, LES QUESTIONS S'ENCHAINENT LEGITIMEMENT. QuUI
SONT LES « CAVALIERS DE L' APOCALYPSE ») CE GROUPE DONT SYAJEK FAISAIT PARTIE 7 SES COMPAGNONS SONT-ILS AUSSI PUISSANTS QUE LE MAGE-
GUERRIER UETAIT ] QUEL SONT LEURS VERITABLES OBJECTIFS, AINSI QUE LA MYSTERIEUSE ORGANISATION QUI SE CACHE DERRIERE CETTE FACADE ?
AU-DELA DES LIMITES CONNUES DE LA TERRE DE PANGH, AU SEIN MEME DE LA FORTERESSE DE L'ENNEMI, LEUR VERITABLE ADVERSAIRE SE
REVELERA A EUX... ET $AVERERA BIEN PLUS PUISSANT QU'ILS NE L'IMAGINAIENT. AVEC UN MONDE POUR ENJEU, LA BATAILLE FINALE COMMENCE...

... CAR C’EST AU COEUR DES TENEBRES QU’ILS TROUVERONT LEURS REPONSES.
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Le scénario a également [ien a Waldorg. Récupérez dans [e site [e plan "Waldorg + et "waldory.

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