PONJON D
NAFREU MI.&BIE%J

e jeu

par Pen of (haos

VERY OFFICIEL SCENAR

Scémario par POC pour JDR Naheulbeuk, pour 3-4 aventuriers de nivean 3 a 6. De 4 d 8 heures daventure.

Vous auvez besoin de : un plan de wille (ici le scénar est basé a Kjaniouf, mais il peut se jouer dans wimporte
quelle ville woyenne ou grande) pour le My, et pour [es jouenrs. Crest une aventure assez violente (adultes).

Pour adapter le scénario a nivean plus bas ow a haut nivean, modifiez seulement les vencontres et [es
vécompenses (en utilisant [a table des rencontres urbaines, en trouvant des équivalents).

NOTE : Le scénar peut étre adapté rapidement powr étre jous dans wimporte quel temple de wimporte quelle
ville... De pveference si vous avez un prétre dans ['équipe adaptez ['aventure aus besoins du prétre : il se sentira
plus concerné si le temple a sawver. 1ci, yai écvit le scénar sur la base drun temple & Adathie. Arrangez-vous pour
que ce tewple soit en delors du plan.

1llus. de converture par MU.
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Synopsis pour le MJ (a ne pas dévoiler aux joueurs...)

Viggo, dien-démon déchu par Khornettoh dans [es temps anciens, a été vabaissé an statut de déwon et voudrait
bien retrouver son statut de diew. 1l a attendu avec patience que quelquun fasse des vecherches sur son compte et
[attente a fini par payer.. Quelquun qui west autre que [e grand prétre du tewple O Adathie de Kjaniouf, a force
de fouiner dans les bibliotheques et a étudier de vieux [ivves, a invoqué Viggo sans vvaiment s'en vendre compte et
celui-ci a immediatement possédé son corps. 1l a ensuite massacré des prétres pour boire lenr sang, puis grace a la
force ainsi récupérvée, il a possédé Vautres gens. Cowme cest un diew trés violent, les gens possédés gagnent de [a
force et de [a vésistance. Le temple a donc été dévasté et plus pevsonne ne peut/vent s'y rendre,

Viggo, dans [e corps du grand prétre, a été vendu fou par les siecles Vattente et par [a violence. 1l wene a bien des
rituels en essayant de trouver un moyen de redevenir un dieu.

Historique pour les jovents : [e nouvean « grand temple O Adathie » a été construit en bordure de [a wille de
Kjaniouf (il ne figure donc pas sur le plan), tout an bout de [a rue des Lampions an nord-ouest. Le petit temple
0'Adathie, en plein centre ville, ne powvait pas étre agrandi et tombait en ruines. De plus, [e voisinage se plaignait
de ['odeur comstante de barbecue qui émanait de ses wmrs. Le culte a donc commandé la construction dun
nouvean temple, qui est sur pied depuis quelques wois. (partie de scénar qui peut étve adaptée anx besoins du MJ)
Hélas, des troubles sont apparus vécewment et les fideles wosent plus s'y remdre. Les gardes mumicipanx ont
vetrouvé des gens éventrés autour ou tewple. Ils parlent de magie, de possession, d'un mal ancien et de violence
extréme... Pour [e woment, pevsonne wa eu le cran daller voir ce qui se tramait au temple. Les habitants ne s'en
approchent plus et un cowvre-feu nocturne a été décvété dans e voisinage.

La wiilice de Kjaniouf, dont les gardes ont menacé de « faire gréve » a dowc passé une anvonce pour proposer d des
wercenaires cdemomnés daller voiv ce qui se passe au temple, de régler [e probleme en vapportant une preuve an
chef de la miilice. Tl faut pour cela owvrir la porte qui semble fermée a tout jamais..

Récupérer la mission

Les aventuriers se promenent en ville et cherchent ou travail, ou bien ils sont a [a taverne, ou bien ils traversent
simplement [a ville. Plusienrs woyens de vécupérer [a wiission :

> En sapprochant du burean des emplois ou dune guilde, les hevos sont abordés par un garde

> En zonant d [a taverne, les hévos sont approchés par un garde
Récompense proposée : 2000 PO. (1000 sont donnés par les gardes, et 1000 par [e culte dépossédé de son temple)

L'assaut

1l wy a pas denquéte a mener en dehors du temple. Si les aventuriers questionment les gens du voisinage, cenxc-ci
pavleront de « fous furiense aux yeux vouges » apercus dans les parages, qui ont tué tel ou tel voisin ou parent en
[ui dévorant les entvailles, ont écartelé un chien ou autres indices de violence.

Que les aventuriers entvent au temple de jour ou de nuit, [intérienr en sera exactement pareil : les cultistes
possédés ne dormient pas et ne vivent pas comme les autres mortels. En vevanche, si c'est la nuit ils wanront pas
a [uwiere du jour filtrant par les petites fenétres.. Bt devront utiliser torches ou batons [uminensc. Les cultistes
possédés sont myctalopes.

Par aillenrs, des fenétres minuscules, placées en hauteur a 3w ou sol tout autour du tewple, ne permettent pas
Ventrer a ['intérienr a moins détre un GNOME. Elles peuvent permettre de jeter un ceil si les aventuriers se
débrouillent pour construire une échelle ou de hisser quelquun. Si un gnowe entre par une des fenetres, il peut
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essayer de se faufiler pour owvriv la porte de intévienr (grace au loquet) mais.. attention ausxc vencontres
inopinées ! 1l doit éviter [affrontement avec un possédé, car cenx-ci sont tres forts.

Bref, [es aventuriers se trouvent a la porte ou temple. Elle est en bois, épaisse et lourde, et presque nenve ! 1ls
peuvent essayer de [a crocheter ou de la défoncer (il fandva pour cela faive preuve d'une grande force, ou fabriquer
un bélier). $'ils font [e towr, ils ne trowveront aucune porte secrete.

Bonus : le vétéran

Si les aventuriers sont pauvres en force de frappe, un vétéran nommé Krinan ¥Orval pourrait les vejoindre a
wimporte quel mowent de la partie (le My peut attendre de voir comment ils se debrowuillent, et envoyer ce
vétéran a wn wowient opportun, pour créer la surprise). Krinan a entendu dire que de courageus wiercendires
avaient accepté [a wiission, et il s'est décidé d les vejoindre pour [e bien de [a commmmant. 1l est bien entvaine.

Le temple et les possédés

Uintérienr ou tewple a été vavage, détruit et tous les gens qui ne sont pas possédés ont été tués. Exception d la
régle, quelques aventuriers evvants sont entvés pour voir, et ['un denx d tué un garde possédé avant de se faive a
son tour buter par les autres. On veconnait les possédés pavce quils ont les yeusx rouges et quils bavent.

Le plan temple-possession permet de suivre ['¢volution des personnages depuis ['entrée, ainsi que les informations
principales concernant les diverses pieces. Vous wavez normalement besoin que de ca pour faire ['aventure.

TEMPLE POSSEDE

Scénario “Possession” - par POC

—>
10 métres

La fiche des butins jointe au scénario vous permettva de faire progresser [a wini-enquete consistant a trouver un
moyen Youvrir [a denxiewe grande porte : celle qui permet de passer de la partie publique du temple vers [a
partie « privée ». De [a piece (s) a [a piece (7), une lourde porte enchantée par un verron magique ET fermée par
une clé.

La clé se trouve sur [e chef des gardes (nombre de gardes variant en fonction de wotre équipe) et le code du verron
magique (9966) se trouve dans la poche du garde corvompu tué par un antre aventurier, qui se trouve derriere le
pilier en haut a droite de [a nef principale (6).

Bien sy un wiage peut aussi réussiv un beau adwanced dispel magic on wne disjonction suv la porte. Si les
aventuriers tentent de [a défoncer comme [a premiere, ils prendront des dégats magiques en veprésailles (éclair
magique ignovant ['armmre TDG dégats divects, par exemple), touchant tous ceux qui s'attaguent a [a porte.
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Au niveau descriptif, insistez bien sur le caractere ravage du temple. Clest un temple neuf wmais tout a été brise
par [a coleve de Viggo et les combats. On peut placer a cet endroit un début dindice pour la suite de [a quéte, par
exemple [es inscriptions VIGGO REVIENDRA tracées sur [e winr avec du sang, ce genve de chose.

Le dallage étrange

Pour protéger son sanctuaire, Viggo a installé un superbe piege en forme dénigme (10). Celui-ci occupe tout un
couloir, au sol, et il apparait de facon trés claive a tout [e wmonde : sur [e sol sont dessinées des dalles vectangulaires
sur toute [a largeur du couloir et sur huit metres de long, qui scintillent. Chague dalle fait T metre de long et
70 cm de large. Vous pouvez donner ['image dallage étrange a vos jouenrs quand ils arvivent a cet endroit.

Le couloiv est donc large de presque 5 m et long de 8 w. Ce piege-énigme est similaive an mot de dien dans [e film
Indiana Jowes et la derniére croisade. Plusienrs indices jusque [a mentionneront [e nom de VIGGO.

On ne peut pas le sauter en un bond jusqwan bout, quel que soit [élan qui est pris. Pour traverser, les
aventuriers doivent comprendre quil faut marcher dans les lettves formant [e nom VIGGO. Mais ce west pas si
simple, car certaines lettres sont plus faciles a atteindre que d'autes. Tout va se jouer sur ['adresse (3 éprenves).
Du cou[oiv, sauter sur [e V : éprenve AD+4 / Marcher du V sur [e T: faci{e, pas d'éprenve

Sauter du 1 sur [e G a gauche : AD / Sauter du G jusquan G suivant a droite : AD

Marcher du G sur le O : facile, pas déprenve / Sortiv ou dallage depuis le O, pas déprenve.

Bout du couloir a rejoindre
L|[S|E|K]L|H]I]
[o[1T|PJA|O|N]
[P|L|H|R|G|N|V/|
U] G| T]U] Y W]
[T|ujo|P|A|0]Q
(Z|E|L|1 |B|DJ1 |
(B|P|V|D|A|N]O|
(N|T]ujB]C]E|F]

sud u couloir : les aventuriers arvivent par [a

En passant le piege, si un aventurier :

> tente de traverser en couvant, sans prendre la peine de chercher ['énigme

> rate une éprenve et warche sur une manvaise dalle

> wmarche sur une mauvaise dalle en le faisant expres

> essaie de traverser en un bond
1l est repoussé en arriere jusqwan début de [énigwe, par une force similaire a [a GIFLE DE NAMZAR. 1f
encaisse 1D6 BL (e sort ignore ['armure)
Bien sitr cest d ce mowtent que les malus darwmre [iés a [adresse vont étre importants : un Nain cuirassé a 8 PR,
de part son encombrement ET sa taille, aura dimportants malus pour passer d'une lettve a [autre,
Les seuls woyens déviter totalewent ce piege sont : [a [evitation ou [e vol par-dessus la zowe / [utilisation dun
familier volant tntelligent / le saute-piege de Torchaveth ou [a perte totale de consistance. Se rendre nvisible ne
suffit pas | Quelques farfelus pourraient avoir [dée de lancer un compagnon de petite taille de ['autre coté. Cela
peut aussi fonctionner mais il faudva cummler AD et FO sur une éprenve pour qwils y arvivent. En cas déchec, le
compagnon heurte un wmr (Dégats 2 BL) ET tombe sur une dalle Dégats a nouvean + il seva vepoussé a lentrée)
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Une fois de ['autre coté, un aventurier qui fouille un peu la zove trouvera une RUNE D'ACTIVATION sur [e
iy sud ou large couloir novd, a gauche du dallage. Celle~ci west visible que depuis ['autre coté du dallage, c'est
une grosse lettre scintillante sur e winr. Bn posant sa main sur [a vune, on désactive e dallage et tout [e monde
peut passer (Ieffet scintillant cesseva au sol et [e piege ne seva plus).

Vous noterez que plusienrs noms de dieuse sont visibles sur ce dallage : Dlul, Oboulos, Adathie, entre antres. 1ls
peuvent servir de fausse piste..

Ensuite, les aventuriers iront forcément jusqua [a chambre oit le grand prétre se [ivve a un rituel immonde sur
des gens découpés. Il combattra jusqua [a wort car il est fou a ier. Bien sit il vaut wiens ['attirer dans [e couloir
que cowbattre dans la chambre, mais c'est une affaive de gomt. Ce grand prétre possede quelques facultés qui en
font un ennemi difficile : [a capacité IGNTFUGEE (qui [ui vient de sa hache), [a FORCE (il [ance des éclairs avec
[es wains de temps en tewtps, comme ['emperenr de Star Wars) et [e STLENCE quil peut lancer sur un prétre on
un wiage de son choix. Ces capacités sont détaillées dans le tableau des rencontres.

Une fois [e prétre tug, les aventuriers penvent fouiller [a chambre et vendre compte de lenr exploration a [a
milice. Texercice seva facilité si jamais Krinan le vétéran (voir bonus) les a vejoint et quil sert de témoin. 1l est
entendu que Krinan peut wourir pendant ['action, bien sitr.

Fin de l'aventure, expérience

Pour [a fin de ['aventure, ramenez les aventuriers an poste de garde de [a wille et vencontrez un chef. Celui-ci
vemettra [a vécompense an groupe en présence d'un wembre du culte. Si un prétre/paladin ou culte concerné fait
partie du groupe, il aura dvoit a une vécompense spéciale (velique, objet, etc). Les soins du guérisseur sevont
également gratuits pour ['ensemble du groupe. La récompense est de 2000 PO. et non négociable.

Expérience : En bonus, je suggeve : 5 XP (pour celui qui trouve comment passer [a premiere porte) 10 XP (pour
celui qui passe [a deuscieme) 15 XP (pour celui qui trouve comment passer [e dallage étrange). Le veste - combats.
+70 XP pour la quéte wenée a bien |

Possession — Scénario Nabeulbeuk TDR — Page 5



