Les ruines de Limis

Scémario par Lewon pour JDR Naheulbeuk, pour 3 a 5 aventuriers de nivean 2 a 4. De 6 a 8 heures Yaventure,
Vous auvez besoin du plan de Valtordu et du plan des envivons de Valtorou.

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

La jeune Barnadelle s'est enfermée dans [a tour de Limis woila plusienrs dizaines danmées pour attendre son
prince charmant. Mais comme personne west jamais venu [a secourir, elle a décide de se venger en se [ichifiant et
en levant une armée. Elle véveille les cadavres du marais reconvrant wn ancien cimetiere au sud de Valtordu
pour en faire des soldats morts-vivants.

Le wieux Stmowin, fouinologue de son état, s'est wit en téte de mener ['enquéte sur la disparition dune fouine des
étangs, et s'est fait capturer par les sbives de [a [iche an cours de ses investigations.

La mission

La wiission peut étre confiée aux aventuriers de plusienrs manieres :

1- Le tenancier de la taverne du chien qui pleure de Valtordu explique ausc aventuriers que ['un de ses weillenrs
clients a subitement disparu il y a quelques jours, sans végler son ardoise. 1l lenr demande denquéter sur cette
affaive, en échange de quoi il lewr prowet bieve a volonte.

2- Les aventuriers se rendent au poste de garde pour trouver une quéte. On leur explique que le tavernier a
déposé un avis de disparition pour [e vieuxe Simonin il y a quelques jours, mais que les gardes sont trop occupés
par la préparation de [a fete du boudin.

L'enquéte a Valtordu

Sans aucune piste, il est probable que les aventuriers menent des investigations dans tout le village. Voici les
indices quils pourront vécolter :

1- Le tavernier peut leur dive que [e viense Simonin [ui parlait de ses recherches sur les fouines dans les étangs, an
sud ou village, et quil faisait semblant de ['écouter parce quil était un bon client.

2- Certains villageois et commercants ['ont vu partiv vers le sud woila trois jours, au watin, comme a son
habitude. Mais on ne ['a pas vevu depuis.

3- La wasure du viewx Simionin est située 2 rue Chafouin. 1l s'agit Yune chaumiere basse, fermée a clef.
intévienr est vempli de bibliotheques contenant de vieux ouvrages sur les fouines, les belettes et [es furets. On y
trouvera notamment « La psychologie chez les furets », « Comment bien élever sa fouine », « Communiquer
avec les animanx », et Yautres encove... Il y a également une petite cage renfermant sa belette de compaguie wal
en point, car elle wa pas mangé depuis plusienrs jours. Un épais manuscrit est owvert sur le burean : il sagit
doun journal tenn par le vienx Simonin. La derwiere page, datée Vil y a quatre jours, sarvéte sur les mots
suivants « Les fouines wront dit aujourd’hui que Brojoc était partit ou coté ou marais pour enquéter suv la
migration des vers de terve. Mais il wen est toujours pas revenu.. Jivais voir demain si je peusc végler ce
prob{éme »,
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Les marais

Les aventuriers finiront par arriver aux wavais, que ce soit en interrogeant les fouines des étangs, en suivant les
traces de pas du vieux Simonin, ou divectement grdce au journal découvert dans sa masure.

Les marais sont une sorte de tourbiere empoissée d'une brume dense et infestée de crapauds et de wioustiques.
Diaillenrs, les aventuriers ont 10% de chance 'y attraper la fievve du warais, transwise par les moustiques.
Conséquences : perte de 2 points sur chaque cavactévistigue (COU, CHA, INT, AD, FO, AT, PRD), perte de deux:
points d'énergie vitale chaque jour. Guérison : Elixir bénéfique ou Doctenr Zutt.

1- Une partie Ou mardis a vecowvert un ancien cimetiére, que les aventuriers pourvont décowvriv par hasard, en
heurtant une tombe. 1l devraient y vencontrer Zazébon le nécrophage, qui est en pleine période de déprime car ses
wets favoris disparaissent jour apres jour : les tombes se vident comme elles-memes. 1l est rare que des
voyageurs saventurent dans les marais (qwil connait comme sa poche), alors conmme il sennuie, il sammse a les
égarey quand il en trowve. Sils sympathisent avec [ui, il peut leur dive quil a vu le vieillard se faive kidnapper
par des sortes de créatures plus tres humaines, et l'emporter dans [a brume.

2- Un avbre mandit dowine une petite butte aun ccenr des warais. Résultat dune excpérience de nécromancie, cet
arbre ot et wofrci sécréte du poison Tyruk des Marais par ses épines. 1l est également le repose-pattes des
corbeansc-espions de Barnadelle. Lavbre est gardé par un alligator geant, qui a pour wission Vempecher les
voyageuts de s'approcher de cet arbre dangerens, quitte a les blesser..

La rebouteuse

i les aventuriers se vetrowvent en manvaise posture, pavce qu'ils se sont fait agresser par des goules pendant un
camping ou parce qu'ils sen sont pris a Lalligator, [a veboutense pourva interveniv pour les sortir du pétrin. Clest
une habitante des marais assez véservée, et ['alligator est Kiki, son animal domestique. Elle ['a apprivoisé grace a
un collier enchanté, et [ui a confie pour mission dempecher les voyageurs de sapprocher du dangerenx: arbre
MAnoit.

Elle vit en [isiere ou marais et de [a foret, dans une calute a lintévienr vétuste. Elle se contente de son fautewil a
bascule et d'une couverture, de quelques ngrédients magiques pour concocter des remedes a la fievre des marais et
autves waladies, et de plusienrs vieuse [ivves. Elle peut soigner les aventuriers et les héberger s'ils sont mal en
point, mais surtout, elle peut lenr expliquer ce quil se trawe dans ces marais. Elle lenr vaconte comment la jeune
Bardanel[e est devenue nécromancienne et leur mdique comment parvenir aux Ruines de Liwtis, son vepdire, par
dela [a foret sombre. Cependant, elle vefusera dy suivre les aventuriers, c'est trop dangereux, et puis, elle doit
s'occuper de son Kiki d'amour.

La forét sombre

Bien que ce soit [e seul [ien oit [es aventuriers pourront camper sans s'enfoncer dans [a vase marécagense, [a foret
wen est pas pour autant moins inquictante. Située entre les ruines et les marais, elle a été envabie par les goules
et autves worts-vivants. Les arbres sont vides de feuilles, ['herbe est brunie ou inexistante, et [a foret est déserte
doiseause o autres gentils animanx.
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Les ruines de Limis

Les Tuives de Liwtis sont [es vestiges inquiétant d'une grande tour dévastée par le temps. Elles sont [a propriété de
[a nécromancienne Barnadelle, comme ['indique ['écritean a lentrée.
) q

REZ-DE-CHAUSSEE : Une grande double-porte de bois venforcée pas tres bien huilée souvre sur le vez-de-
chaussée. Celui-ci west éclairé que par une petite fenetre, les bougies du [ustre pendouillant aun plafond étant
éteintes. On arrive a Distinguer un tas Vossements au fond de la piece : il s'agit en véalité de squelettes, qui
saniment dés quon les approche. Pres de ['entrée, une étrange plante en pot s'avere étre une plante carnivore pas
tres awticale. A centre de [a piece, une dalle piégée déclenche [a chute du [ustre, occasionnant 2D+4 dégats si
[esquivee est vatée. Deux escaliers menent vespectivement an sous-sol et premier étage ([e [aboratoire).

LE LABORATOIRE : Cest une salle circulaire faiblement éclairée par une unique fenetre. Plusienrs zowbies y
attendent les aventuriers. On y trouve une grande bibliotheque avec des Grimoires de Nécromancie et des
vomans a [ean de vose. 1l y a également une paillasse avec du matériel et des ingrédients pour les préparations
magiques. Quelques potions poussiéreuses sont posées sur des étagéves. Un grand pentacle est trace au centre de [a
piece. La porte permettant d'accéder a escalier menant an sommet de [a tour est protégée par un faux piege,
destiné d faire perdre du tewtps aux aventuriers.

LE SOMMET DE LA TOUR : Clest [e deruier étage de [a tour. Le plafond étant totalement effondré, on peut
voir les gros nuages gris (si c'est [e jour) on le clair de [ume (si cest [a nuit). Les covbeaux—esyn'ons de Barnadelle
volent en cercle an dessus de [a piece. 1ls ont avertis [a nécromancienne de ['avrivée des aventuriers. Persuadée
quil s'agit [a de princes charmants venus [a délivrer, elle fait sewblant de dorwiv paisiblement dans son [it a
baldaguin, un bonguet de flenrs fanées a [a main, attendant quun baiser vienne la véveiller. Bt a moins que ['un
des aventuriers veuille passer le vestant de ses jours avec la liche, il fandva [a combattre |

Elle est vetue d'une vobe de marice déchivée et est équipée dmn Hochet Vaudou de Consomption Zygomatique.
Cbacune de Oes utilisations ou Hocbet Oraine 2 PA par tour 0e combat a [a nécromancienne. Les victimes doivent
véussir un test de résistance d la magie on wourir (pour de Trai) Oe rive en I minute. 1ls ne peunvent etre sanves
que pa ['arret du Hochet ou un Dispel magic. Bn plus, elle [ance des sorts de nécromancie de nivean ra s !

En fouillant [a piece, les aventuriers trouveront la clef du sous-sol, ainsi quun coffre secret de 500PO cache
derriere [e poster d'une idole de Barnabelle. Brojoc [a fouine est enfermé dans une petite cage, et a apparenmment
servi de poupée d [a [iche : il est affublé dun costume vose ridicule.

LE SOUS-SOL : La porte des sous-sols est fermée a clef. La piece est totalement plongée dans ['obscurité, mais on
peut y entendre les géwrissentents du viewse Simonin qui croupit [, enchaineé an wuy. Les clefs pendouillent sur un
clou hors de sa portée, prées dun viense garde-manger habite par un Tzoup. 1 y a aussi un tas dobjets et
équipements divers dans un coin de la salle. Si les aventuriers sauvent Simonin sans parcourir le donjon, celui-ci
refusera de partir sans avoir vetrouvé Brojoc,

Attribution des points d'expérience

Je propose 6o XP pour ['ensemble e cette quéte, un pen woins si les aventuriers se sont sanvagement attaqueés
an nécrophage et a lalligator, qui sont gentils malgré les appavences | Cependant, si les aventuriers sauvent
Simonin sans parcourir pas [a tour pour aller chercher Brojoc, il ne gagneront que 30XP. Ajoutez a cenxci les
XP recus [ors des combats.
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Annexe : Principaux PNJs

LE VIEUX SIMONIN : Clest un vieillard sénile d'une soixantaine d'années, qui ne sait parler dautre chose que
de ses awties les belettes. Dune discrétion nulle, completement enfermé dans son monde, il ne comprend pas grand
chose de ce qui [ui est arrive. Alors quil suivait les traces de Frodoc [a fouine, ses bottes se sont enfoncées dans [a
tourbe. 11 a appele a [aide, et détranges créatures au teint laitenxe sont apparues, lont assommé et trainé
Jusqu’anx ruines.

ZAZEBON LE NECROPHAGE : Zazébon le nécrophage est en pleine période de déprime car ses wiets favoris
disparaissent jour apres jour : les tombes se vident conme Velles-méemes. Zazebon est un ancien plouc (habitant
de Pluck) chassé par les siens pour ses goitts un peu trop prononcés par la chair humaine morte. 1l est vare que des
voyagenrs s'aventurent dans les marais (quil connait comme sa poche), et il sammse a les égaver dans [a brume
quand il en trouve.

LA REBOUTEUSE: Clest une petite grand-mere enveloppée de lourds chales, elle ne sort jamais sans ses
clochettes drencens qui [ui permettent de vepousser les morts-vivants, ni sans son chat woir. La centaine passée,
elle passe ses derniers jours au calme dans sa cabute, et est an courant des agissements de Barnadelle. Elle 'a
connue étant jeune, et peut vaconter son histoire aus aventuriers.

BARNADELLE : Jadis une jeune fille an charme... contestable, elle s'est enfermée dans la Tour de Limis, an sud
de Valtordu pour y attendre un prince charmant. Elle patientait jours et nuit, [isant et velisant les wemes [ivves
et grimoires de magie plus ou woins obscurs, mais sans que jamais son prince ne vienne. Elle décida donc de se
venger, et de lever une armée afin de capturer tous les beaux et jeunes gens des environs, et les forcer a ['épouser.
Elle mit a profit ses années de lecture pour entreprendre un vituel de lichification et sadonmer a la nécromancie.
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