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ans un recoin de campagne isolée, au

Saint-Mikkel.

Un ancien pouvoir sy est réveillé il y a quelques mois,
et les villages voisins ont subi des raids de morts-vivants.

Alerté par la populace, le régent local a dépéché une
petite troupe d’hommes pour enquéter ... puis une
seconde — ses meilleurs chevaliers — un mois plus tard
lorsque la premiére n'est jamais revenue.

Et désormais sans nouvelles de son escadron d’élite,
il décide a grand renfort d'or de faire appel a des aven-

turiers pour identifier et régler le probléme une bonne
fois pour toutes...

Info MJ : Si vous appréciez ce scénario, n'liésitez pas
a télécharger "La Falaise Sanglante’, une autre aventure
qui peut étre jouée indépendamment;©u bien 4 la suite
de celui-ci:

https://www.drivethrurpgéeomrewse/pub/T8585
Dendrobat-Prod

Hardi

Lia Falaise
Sanglante

Ine aventure médiévale pour

i ou d’autres jeux de Fantasy

sommet d’une colline, trone le mont

Pour quels abenturiers ?

Ce scénario s'inscrira facilement dans n'importe quelle
campagne ou partie en cours, pour peu que les Aventu-
riers veuillent gagner un peu dor.

N’hésitez pas a changer les noms des lieux et des®PNJ
pour faciliter I'insertion dans votre partie si négessaire.

Laventure sera plus équilibrée poutiles Aventuriers
s'ils disposent de 2 actions dé,combat patitour, et sont
donc au moins de niveau 4.

Pour quebjeu ?

Bien que rédigé pour le systeme de regles Hardi (dispo-
niblé gratuitement sur www.dendrobat fr), ce scénario
sadapte facilement A n'importe quel jeu OSR ou
médiéval fantastique. Sivous jouez avec la 5¢ édition
du'plus ancien jett de rdle fantasy, vous trouverez en
ligne les ptofils des diverses créatures de ce scénario.

Avapter [e scénario a dautres jeux

Voici quelques indications et conseils pour aisément
adapter ce scénario 2 votre jeu Med-Fan favori :

3%  Le nombre d'actions de combat stipulé pour les
monstres et PN]J correspond i leur nombre d'attaques
par tour.

A

3% Lavaleur de DEF correspond ala Classe dArmure
(CA) ascendante.

3% Considérez quune blessure dans Hardi équivaut 2
la perte de 2 PV dans les autres jeux.

#5  Lesmonstres dans fardiont8 PV par DV. Sivous
utilisez un syst¢éme OSR, envisagez de réduire 44 ou 5
PV par DV sivous trouvez l'opposition trop résistante.

%t Soyez logique et faites confiance 4 votre instinct
lorsqu'il sagit de prendre un arbitrage ou une décision
alavolée.


https://www.drivethrurpg.com/browse/pub/18585/Dendrobat-Prod
https://www.drivethrurpg.com/browse/pub/18585/Dendrobat-Prod
http://www.dendrobat.fr
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L a [Bende
ou mont
Saint-Mikkel

es légendes racontent qu’il y a
environ 200 ans, un moine guerrier
expérimenté, du nom de Mikkel, se
rendit 3 la demande de son ordre

dans un petit prieuré chapeautant
une colline afin de venir en aide a ses fréres tourmentés
par le démon. A I'issue d'un épuisant combat, Mikkel
terrassa la béte, tranchant sa téte avec son épée, Sauroc-
tone ; puis s'établit définitivement sur place pour prier
ety terminer ses jours en paix.

Le prieuré, jouissant d'une toute nouvelle réputation,
devint un lieu de pélerinage important, qui connut un
pic d'affluence aprés que Mikkel fut canonisé.

Mais le temps efface la renommeée aussi stirement que
la jeunesse, et de nos jours, le mont Saint:Mikkel n'est
plus guére qu'un petit prieuré de campagneiisolé, o
vivent en autarcie et dans le calfie uhe demi-dotizainé
de moines.
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Ce qu'il sest
reellement passe

S ilalégende dit vrai sur toute la ligne, il est un point
quelle ignore, car Mikkel ne I'a jamais révélé a
quiconque : lorsqu'il terrassa le démon avecSonépée
Sauroctone, l'essence maléfique dela créatute se transtéra
dans lalame. A I'épuisant cofhbat physique succéda un
non moins rude combat psychelogique pour gie Mikkel
résiste 2 la dominationimposée par la béte.

Expérimenté/déterminé etifervent croyant, Mikkel
parvint avec peine a refouler la tetrifiante emptise malé-
fique qui tentait de semparer delui L11 érait vainqueur,
mais bien conscient que le démon —désormais contenu
dans I'épée — tenterait'de prendre possession de qui-
conque toucherait Sauroctone ou serait blessé par elle.

Pour la séeurité de tous, Mikkel décida de laisser der-
tiere lui sa'vie d'errance et d'aventure, pour se consacrer 3
lapriefeet ala détention du démon. Il garda Sauroctone
aufourreau, lapoignée ceinte d'un linge blanc, et veilla
ce que pérsonne ny toucha jamais.

Absa mort, ses fréres respectérent ses consignes d'enter-
rerlarme avec lui sansla toucher directement, et lorsqu'il
fut canonisé quelques années plus tard, son cercueil fut
transféré dans un sarcophage au sein du prieuré sans
qu'il fit ouvert.

Et ainsi, pendant plus de 150 ans, Saint-Mikkel veilla
— méme dans la mort — 4 protéger le monde du démon.

s




Iy a 3 mois

usqu'a ce que — il y a 3 mois de cela environ — entre

en scéne Joren, un jeune voyou local, un iconoclaste
anticlérical, bien décidé par un soir d'ivresse A prouver a
tous qu'il ne supporte ni dieux ni maitres.

A la faveur de la nuit, il gravit la colline, pénétre sans
difficulté dans le sanctuaire et profane la sépulture de
Saint-Mikkel : ouvrant le tombeau, il avise parmi les
restes du cercueil et des ossements une épée emballée
dans un linge, qu'il déchire pour tirer I'arme au clair.

Le démon (que nous appellerons par métonymie
Sauroctone, libre 4 vous de lui donner un nom si cela
vous sied), avide de liberté, saute sur l'occasion et brise la
volonté du jeune homme sans difficulté ; et le contrélant
comme une marionnette, se rend maitre de lieux en mas-
sacrant les moines, qu'il reléve en tant que morts-vivants
par la force de sa volonté.

Il se repose quelques jours, et entame un régne dé
terreur : le démon et ses troupes descendent du mont
pour effectuer des raids sur les villages voisins, pillent et
tuent, relévent les morts qui viennent grossir ses rangs, et
remontent sur leur colline pour que Sauroctone se repose.

I y a2.mois

Malgré la distance, la nouvelle de pillages répétés
Cperpétrés par Saint-WMikkel et satroupe de morts-vi-
vants” parvient assez viteaux oreilles durégent local — le
baron Solreigh (libre & vous de remplacer ce PNJ 4 votre
convenance) — quidépéche quatte de ses hommes pour
enquéter sur cétte histoire.

I ¢ mois dernier

S ans aucune nouvelle d’eux le mois suivant, il envoie
sur place cette fois-ci 5 de ses meilleurs chevaliers,
qui une fois arrivés dans les environs, prennent le temps
de recueillir les témoignages de survivants cachés en
forét, et qui forts de ces informations, optent pousdine
approche discréte par les souterrains sous le moht.

Larrogant Ser Balfroi, menant le,groupe fuf le
premier A périr dans une fosse piégée (repére @), et son
fantdme — furieux d'une mort aussi ridicule = est resté
prisonnier des lieux ethante la €rypte (repere @)pavide
d’accomplir sa mission.

Ser Calain et Ser Darby tombeérent sous les assauts
répétés des morts-vivants (au repete @), mais permirent
par leur bravoure A leurs deux ¢ompagnons — Ser
Gaudan et Ser Alerond — d'affronter seuls le jeune Joren
contrdléfpar labéte dans la salle du tombeau (repere @).

Ser Gaudan est célui qui parvint finalement 2 tuer
Joren, mais qui a faitl'erreur de ramasser la superbe épée
Sauroctone; domiiné a son tour par la béte, il frappe son
compagnon avec I'arme.

Ser Alerond ne doit sa survie qu'a ses réflexes de guer-
riet aguerri : il pare instinctivement le coup, quine le tue
pas, mais lui inflige une grave blessure en lui ouvrant la
tempe. Il bondit par une fenétre et senfuit avant que
Sauroctone — épuisé par le combat et la domination de
Ser Gaudan — ne puisse le rattraper. Alerond, fou de
douleur, les idées confuses, trahi, affaibli par le coup tet-
rible qu'il a reu finit par miracle a sen sortir et A trouver
refuge dans une ancienne grotte, ot il guérit lentement,
mais ne retrouve pas complétement la raison (repére @)
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Introduction

Anouveau sans nouvelles de ses meilleurs éléments
partis le mois dernier, le baron décide de faire
appel 4 des Aventuriers : quitte  perdre des hommes,
autant que ce ne soit plus les siens.

Il offre donc une forte récompense (une bourse d'or)
a quiconque se rendra sur place, réglera le probleme
des raids de morts-vivants — quel qu'il puisse étre — et
reviendra faire un rapport détaillé en apportant des
preuves de succes.

Arrivee dans la région

Aprés quelques jours de voyage a travers la campagne
tranquille, puis 4 travers des villages de plus en plus déser-
tés, les Aventuriers avisent au loin le mont Saint-Mikkel,
qui appose sa silhouette surélevée sur I’horizon.

Des rares villageois croisés, les PJ apprendront que :
#¢ Les raids ont eu lieu dans toute la région, et'que
chaque fois les troupes mortes-vivantes retournaient
au mont Saint-Mikkel.

&%  Denombreux morts-vivants saniassentsur la route
principale montant au prieuré pour la protéger, mais
qu'il existe un acceés sous le montzvia d anciennes tines.

Approcher du mont

Lapprochedu mént Saint-Mikkel ne peut se faire quen
évitant la route pfincipale au nord-ouest, envahie par un
nombre bien trop important de zombies, et en faisant un
largedétourvets l'est, qui améne les Aventuriers au pied
de I"éminence (repere Q).

A —ALe feu de camyp

Approchant en milieu d’aprés-midi de lombre imposante
du mont Saint-Mikkel, vous avez la surprise de sentir le
délicieux fumet de la viande rotie et de découvrir un gigot
en train de griller & la flamme.

[PERCEPTION > 15] : Des traces de pas toutes fécentes
et précipitées s'éloignent vers le suds

Info MJ : Ces traces sont celles de SerAlerond, effrayé
etinterrompu dans son repas par Larrivée d’étrangers, et
peuvent facilement étré suivies jusquau repere G

Le roti : Un gigot de chevreuil, cuita peint, régulie-
rement retourné, qui fnet I'eata la bouche, Lé cuisinier
nlest pas 13, mais ne peut pas étre bien loin...

Le pied dela falaise, al'ouest : Un a-pic de calcaire de
plus de 20 metres de hauteur dissuade de toute ascension.
La ro¢he blanchie est friable et seffrite sous les doigts.

La colline, au sud : Des étages calcaires sempilent
pour former ufieicolline aussi haute que celle lui faisant
face. De nombreux sapins et gros rochers rendent son
ascensiomplutét aisée, via des tests de [FORCE ou DEX-
TERITE avec 'avantage].

%+ Ilya par endroit d'antiques traces de bitiments
depuis longtemps écroulés.

3%  Suivre les traces de pas de Ser Alerond ou un test
[PERCEPTION > 15] réussi permet de deviner l'entrée
d’une caverne, dissimulée par un gros sapin, en .

Le défilé vers le sud-ouest : Enchissé entre I'a-pic
de la falaise sur la droite et les hauts plateaux calcaires
a gauche, ce défilé semble étre I'endroit parfait pour une
embuscade. Il conduit jusquen @.



10

B— e vefuge

C—3a mine

A travers les branches sombres et touffues d'un grand sapin,
vous distinguez a peine ouverture noire et béante d’une
grotte. Bien qu'elle senfonce sous terre de quelques métres via
de larges degrés de pierre, latmosphére y est surprenamment
seéche et fraiche. Vous débouchez sur une large caverne qui
présente des signes d’habitation ; et recroquevillé dans un
recoin, brandissant une branche d'une main faible, tremblote
une parodie de chevalier.

Le chevalier : Lhomme, ses vétements et ce qui reste
de son armure sont en piteux état, crasseux et empestent
lasueur. Il est apeuré et marmonne des “w'approchez pas!”
en dardant sa branche d'arbre en guise d’épée.

Info MJ : Il s'agit de Ser Alerond, blessé par Sauroc-
tone, qui a trouvé refuge ici. Il refusera de toucher une
épée de métal tant que le démon n'aura pas été terrassé.

# [PERCEPTION > 15] : Ses cheveux crotités
masquent partiellement une énorme cicatrice ffaiche
sur sa tempe. Il a dii recevoir un trés sale coup il'ya
quelques semaines.

#+ [CHARISME > 15] : Se montrer amdcal ou lui
apporter 3 manger donne l'avantage sur/ce test. Une
fois calmé, 'homme reste néanmoin§ agité et n'a visi-
blement plus toute sa téte. Il marmonneen boucle les
phrases suivantes, les yeux pefdus dans le vagué;sans
quon ne puisse guére en tirer autre chose.

& “Jedois rester igh j ai prétéserment de vaipcre le mal
au mont Saint-Mikkel, je ne peuxrentrer tant que mon

devoir west pas accompli”.

& Onlavaibtué, mais lediable est malin, et il a pris
Ser Gaudanl’”.

~ “Elle est maudite, ca ne peut-étre que cela...”.

Lentrée béante et ténébreuse d’une vieille mine souvre
devant vous. Lorsque vous approchez, l'odeur dcre du guano
vous prend au nez et une volée d’énormes chauves-souris
affolées quittant précipitamment leur repére vous fait sur-
sauter. A Uintérieur vous avisez quelques viedlléSiaisses
desséchées par le temps.

Info MJ : La mine est effondrée vers le notd et l'est
depuis longtemps. La getite section praticable qui resté
est répartie sur 2 étages : une passerelleide bois, encore
solide et 6 méttés plus bas, lepuits de mine, dont il ne
subsiste que quelquesfravées pour wagonnet,

Vieilles caissés dans la mine : Elles'ne contiennent
rien d’intéressant, ou qui $eit en état d'usage : vieux
outils rouillés, lampes casséespnids de souris, papiers
qui tombent en morceaux...

B — Un trou (cache)

Info MJ : Quiconque marche sur ces vieilles planches
les'fait céder sous son poids et tombe dans une petite
fosse, 3 métres plus bas, en subissant 1d6 blessures
(moitié moins sur un test [DEXTERITE > 15] réussi).
Sortir du trou est relativement aisé.

€ — @n bieux coffre
au fond Yune qalerie

Au fond d’une galerie basse aux étais abimés, vous avisez
ce qui semble étre un vieux coffre en métal, encore fermé.
Cependant, la galerie w'a pas lair trés stable, son extrémité est
déja écroulée, et il faudrait avancer accroupi pour y accéder.




Info MJ : Quiconque savance dans cette petite
galerie de 90 centimétres de plafond doit réussir un
test [DEXTERITE > 15], sous peine de faire effondrer le
conduit, subissant 3d6 blessures (moitié moins sur un
test [DEXTERITE > 15] réussi) et détruisant le coffre
et son contenu.

Le coffre : En métal, ancien mais en bon état, il est
fermé mais pas verrouillé, Parmi de vieux outils et autres
objets sans intérét, on trouve 3 potions de soins (qui gué-
rissent d4 blessures) bien emballées.

I —Embuscade Varai-

anées de phase (cachees)

Araignée de phase

3 HD, 24 PV, DEF : 13, bonus a
I'attaque : +3, dégits : 1d10 percant
+ statut : empoisonné et paralysé A6

Saut eethéré : Passe de I'Bther au plan magési)
riel et vice-versa au prix d'une action rapide.

Pattes d'araignée : Peut escaladerdesisurfaces diff
ficiles et étre au plafondda téte en'bas sans avoir |
besoin d’effectuer un test. "

G —Laherse

Alors que vous avez presque traversé la mine, soudain trois
énormes araignées blanches et bleues a l'abdomen flasque et
bulbeux, se matérialisent autour de vous et bondissent sur
vous, chéliceres menagantes, avant que vous nayez le temp§
de réagir !

Devant vous, bloquant la sortie dé'la mine et 'accés a
un halléwpierreghise, se dresse une lourde herse de bois et
de métal. Le leyfier qui lactionne est visible au travers, 4 5
metresde laf A u-desss de la herse, & 3 métres du sol, de
larges ouwertures facilitent l'aération du couloir.

Info MJ : En cet endroit, 3 araignées de phase
apparaissent et attaquent les Aventuriers subite=
ment : elles bénéficient d'un round d’attaque sarprise.
Elles sont motivées par la faim, harcélent les Aventuriers
en disparaissant aprés chaque morsure et chacune se
replie définitivement dans I’Ether apr&s avoir été blessée
par un Aventurier.

La herse : Solide et lourde, elle peut cependant étre
soulevée afin que le groupe puisse se glisser dessous au
prix d'untest [FORCE avec le désavantage > 15] réussi.
Collaborera plusieurs permet de compenser le désavantage.

Les ouvertures d’aération : Il est possible pour un

Aventurier agile d'y grimper et de sy faufiler avec un test
[DEXTERITE > 15] réussi pour se retrouver de l'autre coté.
Le levier ouvrant la herse est alors aisément accessible.
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3H—Le sol pitge (cachi)

J— ¥ a longque grotte

Ay sommet de la petite volée de marches, votre regard
embrase une large piéce carrée, avec un dallage rouge. Au
fond de la piéce, face a vous, se trouvent un bureau et de
nombreux papiers qui jonchent le sol. Une ouverture au sud
donne sur une autre piéce.

Vous avancez dans la pénombre d’une grotte naturelle,
our Lair est sec. Quelques vieux tonneaux vides et planches
cassées trainent ¢d et la, mais ce sont surtout les nombreux
ossements de rats qui craquent sous vos pas qui occupent
vos pensées.

Info MJ : Quiconque pose imprudemment un pied
dans la zone délimitée par le rectangle blanc passe au
travers de ce sol illusoire et se retrouve précipité 10 métres
plus bas (repére @), encaissant 3d6 blessures (moitié
moins sur un test [DEXTERITE > 15] réussi, aucune
sur une réussite critique). Il est possible d’éviter le piége
en longeant prudemment les murs est et sud de la salle
pour se rendre au repére (.

I—7a fosse (cachée)

Votre chute inattendue et douloureuse vous a précipitéuy
bas d’une large et profonde fosse garnie de gros pics espaeés.

Dans la pénombre, tout en tatonnant sur de bauts murs lisses;
vous discernez un cadavre embroché, et une ouverture basse
dans le mur sud.

Le cadavre : Les restes squelettiqués d'un homme
plutdt grand, dans une armure transpercée par l'un des
pics. Les charognards sen sont definé &cceur joie : sachaif,
ses jambes et les rations qu'il ttansportaitprobablement
ont disparu de son havresae, Il ne subsiste quune belle
épée dans son fourreafl et une petite bourse ¢ontenant
de quoi bien vivre pendant 1 mois énviron.

Info MJ : Ils‘agit deladépouille de Ser Balfroi, mort
dansla chute, et dont l'esprit tourmenté hante la crypte
proché (repére @). Siles rats se sont occupés des restes,
c'est le serpént géant (tépére @) qui lui a mangé les
deux jambes.

Les murs : Les murs de la fosse sont hauts et redouta-
blementlisses. Il est impossible de remonter sans l'aide
d’une cgrde lancée depuis I'ouverture (repére @).

Louverture dans le mur sud : On la devine viale trou
sombre queelle dessine sur la pénombre du mur. Elle est
suffisamment grande pour quun humain puisse sy tor-
tiller et déboucher dans une longue grotte (repére @).

Info MJ : Au repére @ sofnnole un serpentiorail
géant, lové sur lui-méme derriére un tonnéau cassé.
Demandez et faites de§jets de perception afin'de détef-
miner qui détecte lautre en premier. Labéte est motivée
par la faim et tichera de fifir sielle perd pluside la moitié
de ses PV ; cependant(son seul refuge possible’étant en
@ les Aventuriers pourraient tentetide croire quéelle les
charge. A défaufde réussir & passer, ellese repliera en (3,
au pied de I'échelle et défendra chérement sa vie.

Serpent corail géant

4HD;32 PV, DEF:13, bonus al'attaque : +4,
dégits : 2d4 percant + statut : empoisonné A6 sila
victime échoue A un test [CONSTITUTION >15]
pour résister aux effets du poison.

Poison hallucinant : Il n'inflige pas de dégits,
mais provoque des hallucinations dont les effets
peuvent se cumuler, Tirez l'effet au hasard a
chaque fois quune victime est mordue et échoue
au test de CONSTITUTION :

= 1— Paralysé.

~ 2—Effrayé.

~ 3 — Furieux : attaque la créature (alliée
ou ennemie) la plus proche avec I'avantage.
~ 4 — Balbutiant : la victime ne peut plus
parler.

& 5— Hallucinant : la victime 3 du mal a
discerner la réalité et subit un désavantage 4
tous ses tests.

~ 6— Paranoiaque : 1a victime percoit tous
ceux qui l'entourent comme des serpents
corail géants.



33 — L echelle

Des barreaux métalliques sertis dans le mur forment une

échelle qui — aprés avoir poussé une lourde trappe couverte
de terre — débouche a la surface.

#— L a ceypte

Vous entrez dans une petite crypte lugubre qui contient
8 sarcophages et dont le mur sud est partiellement effondré.

[PERCEPTION > 15] : Une trés faible lueur bleuitre
ondoie au fond de la piéce.

Info M]J : Cette lueur est en fait le fantdme de Ser
Balfroi, mort lors de sa chute en ). Chevalier brave et
héroique, mais imbu de lui-méme, il sen veut de cette
mort stupide quil’a privé del'occasion de défaire le démon.

I1 “attaque” les Aventuriers, non pour les blesser ou leut
faire peur, mais uniquement pour tenter de prendre
le contrdle de l'un d’eux avec sa capacité de Possession
(Test de [CHARISME > 15] pour y résister et étre immu-
nisé pendant les prochaines 24 h). Il suit les P] depuis
’ZEcther et continue  essayer d'en posséder un (au début
de chaque round, lancez un d6 : sur un 6, l€ fantome
peut réutiliser sa Possession. Il cible les P] dansTordre
de leur force apparente, du plus fortdu plus faible), Si
son hote décede, il tentera de prendre le contedle d'un
nouveau, afin d’accomplir sa mission. S'il échoue défi-
nitivement 3 posséder un PJ; il retoutne attendre en'(®.

Un Aventurier possédé pat le fantome reste conscient et
garde ses caractéristiques physiquies, mais cest désormais
Ser Balefroi qui est aux commandes,bien qu'il ne puisse
pas utiliser Iés compéténceset spécialités de 'Aventurier.
ILjoue francijeu ayéc les autres Aventuriers et jure sur
son honneur qu'il quitterale corps qu'il occupe dés qu'il
aura tenu sa promesse solennelle de terrasser le démon.

Le fantome de Ser Balefroi : Si un Aventurier se
retrouve possédé par Ser Balefroi, faites jouer 4 son
joueur le fantdme et son héte, en lui précisant que son
unique but est de se débarrasser du démon qui ravage
la région.

Possédé par le fantome de Ser Balefroi a7

Possédé : Le personnage possédé garde ses III
caractéristiques physiques, mais cess Ser
Balefroi qui est désormai§iaux commandes. 11 |||
ne peut pas utiliser les capacités, spécialités,ou
sorts du personnage possédé,
Les caractéristiques non4physiques de I'Aventu-
rier possédé deviennent ;
INTELLIGENCE: 13 (+3)
SAGESSE: 14 (+4)
CHARISME:17 (+7)
Alignement : Loyal bon.
Inspiration ; Respecter ses veeux de chevalier.
Immunités@ux conditions : charmé, effrayé.
Actionsde combat: 3 par tour.

”l Commaiidefnent (2 fois par jour) : Pendant 1
mihute, Ser Balefroi peut lancer un avertissement
ouunerdre spécial chaque fois quune créature

” non-hostile qu'il peut voir dans un rayon de 9
meétres autour de lui effectue un jet d'attaque ou
de sauvegarde. La créature peut ajouter un d4 a

II son jet A condition quelle puisse entendre et com-
prendre l'ordre. Une créature ne peut bénéficier
que d'un seul dé de Commandement i la fois. Cet

III effet se termine si Ser Balefroi devient incapacité,

est assommé ou mis hors d'état de nuire,

Les 8 sarcophages : D'antiques cénotaphes (qui ne
contiennent donc aucun corps), dont les inscriptions ont
été gommées par le temps.

Le mur effondré : La partie basse

du mur sud est partiellement effon-
drée, et la lumiére du jour percole
A travers l'ouverture. Il est aisé
d’élargir le passage pour passer
dans la piéce sui-
vante (repere (D).
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M —Te cellier

Vous vous tenez dans un vieux cellier, aux rayonnages
couverts de poussiére, et ott flotte une vague odeur de vinaigre.
Les quelques tonneaux sur lesquels vous tapotez sonnent
vides. La grille qui communique avec l'extérieur grince

beaucoup, mais souvre sans difficulté.

[PERCEPTION avec le désavantage > 15] : Lun des
nombreux tonneaux qui se trouve i semble plus lourd
que les autres, I'étagére ployant légérement sous son
poids. Il a di servir de tirelire secréte dans le passé, car
s'il ne contient plus de vin depuis fort longtemps, il
abrite toujours des piéces, sans doute détournées des
offrandes des fidéles : 5d100 pieces de cuivre et 1d100
piéces d'argent.

N —Le surplomb
(cache)

Info MJ : Des joueuses et joueurs attentifs 4 la carte
verront qu'ily a une sorte de surplomb en pierré et en bois
— les restes d'une antique construction —  cét endroit. Il
est possible d'y grimper avec un test [DEXTERITE > 15]
réussi pour se retrouver au niveau de |'église, en évitant
les nombreux morts-vivants présentsiau repere @

O —Lesplanade des
mortgs-bibants

Sur lesplafiade en @ §€ massent quelques zombies,
morts-vivants certes faibles, mais nombreux et donc
potentiellement dangereux. Sur la route d'accés princi-
pale, ily en a tant qu'il semble suicidaire de 'emprunter.

Au sommet de 'éminence se dresse I'église du mont
Sain#Mikkel, dont on peut discerner la double porte
en bois.

[PERCEPTION > 15] : Une infecte odeur de corps
pourris et de faibles borborygmes permettent de deviner
la présence des zombies avant de les voir.

Les zombies : Il y en a entre 2 et 4 par PJ. Ce sont des
créatures faibles, lentes et stupides, mais dont le nombre
fait la force.

Info MJ : Tous les zombies (ceux-ci et ceux gardant la
route principale) sont animés par la volonté de Sauroc-
tone. S'il venait A étre vaincu, les corps des morts-vivants
seffondreraient, inertes.

Info MJ : Sivous souhaitezébréger un peu ce seénario
pour qu'il tienne en une séance de 3-4 h de jetr environ,
vous pouvez ellipser oufsauter complétement cepassagé,
en indiquant aux PJ le surplomb en' @\

Zombie

1 HD, 8 PV, DEF : 8, bonus a l'attaque : +1,
dégits : 1d6 contondant.

9 —

P—La nef de Lenlise

Ees doubles battants en bois de la porte souvrent sur une
petite nef sombre et saccagée. Deux zombies engoncés dans
des armures abimées — et gardant une porte dans le mur
sud — levent leurs armes en vous voyant. ..

Les deux chevaliers zombies : Il sagit des restes de Ser
Calain et Ser Darby, animés par la volonté malfaisante de
Sauroctone. Ils sont ses gardes du corps, et combattent
jusqu'a étre détruits.

Zombie majeur

5HD, 40 PV, DEF: 15, 2 actions de combat,
bonus a l'attaque : +5, dégits : 1d10.




Q—Le cheeur de [Enlise

Pénétrant dans le cheeur de église éclairé par de hautes

fenétres, vous avisez immédiatement un grand chevalier
portant une armure et une magniﬁque épée longue en main.
Ilvous toise du regard, un air narquois sur les lévres. Derriére
lui, illuminé par une veilleuse, se trouve un large sarcophage
de marbre blanc.

Les fenétres : Aunombre de six, il est possible d'entrer
ou de sortir du cheeur par ces ouvertures au prix d'un jet
[DEXTERITE > 15] réussi.

Le grand chevalier : Son armure — semblable A celle
de Ser Alerond et des deux chevaliers zombies, bien quen
meilleur état — permet de deviner qu'il s'agit lui aussi
d'un des champions du baron Solreigh. Il est vivant, bien
portant et une dréle de lueur brille dans ses yeux bruns.

Info MJ : Il sagit de Ser Gaudan, possédé par le démon,
et qui brandit I'épée Sauroctone.

Sile fantéme de Ser Balefroi fait partie du groupe, il reste
intetloqué pendant 1 round face i la présence inattendue
en ce lieu de son vieil ami, mais réalise vite que ce n'est
pas lui qui parle par sa bouche.

Le démon : Il réside dans I'épée, mais a ufi controle
total sur quiconque la brandit (et pendant encore 2d4
tours aprés 'avoir 1aché). Il faut réussindin tést [SAGESSE
avec le désavantage > 15] pour ne pas succomber 2
la domination de la béte lorsquel'on touchel'épée 2
main nue (sans le désavantage sile personnage porte
des gants). Le démon nefpeut controler qu'un seul per-
sonnage vivant 4 la fois et siil na pas de porteur, fera tout
pour en trouver un,

Le démonjest arroganteteherche aasseoir son pouvoir
surla région et offre aux Aveiituriers la possibilité de
fuir ou de se mettre a son service. S'ils refusent, il passe
al'attaque afin delesiextérminer.

Le démon ne peut étre tué par les Aventuriers. Au
mieux peuvent-ils le rendre (presque) inoffensif en sépa-
rant l'armefmaudite de son porteur (qui reste sous son
influence pendant 2d4 tours), ou le forcer a se retirer
dansI'épée Sauroctone en amenant son porteur 2 0 PV.

[PERCEPTION > 15] : Pour sapercevoir quau cours
du combat, I'héte du démon évite de se rapprocher du
sarcophage présent au sud de la piéce.

Le sarcophage de marbre blanc : Clest la tombe de
Saint Mikkel et si on pousse le couvercle, on découvre ses
restes desséchés reposant parmiles débris de son cercueil.
Lessence du saint sature encore la pierre, aussile démon
et son pantin évitent-ils de s'en approcher, sous peine de
subir 1d10 dégits par round au contact du monument.

L2

Chevalier possédé pagle démon |||

8 HD, 64 PV, DEF : 18, 3 actions de.combat, |
bonus al'attaque : +8, dégats : 1d10+1 tranchant. "

Aspect terrifiant : 1 foi§ par combat, le démon
exsude une aura magique de peur. Chaque adver-
saire dans un rayofi de 10 metres doit téussir un
test de SAGESSE >15, ou subir, un statut effrayé
A6 (il ale désavantage sur les jets d attaque et ne
peux choisir de sapprocher du démon).

Seéond souffle : 1 fois par combat, le démon
regagne 1d844 PV.

”l Sorts (coit en PV) :

Dissipation de la magie mineure (3 PV) : Tous

lessorts lancés au niveau 3 ou moins qui affectent
” une cible au choix sont dissipés.
Commandement (4 PV) : Sila cible échoue 3 un
test [SAGESSE > 15] pour y résister, elle obéit &
Il une injonction simple (Viens !, Lache !, Fuis !, Stop ,
Assis ) durant son prochain tour.
Frappe démoniaque (6 PV) : Larme en main
Ill s'imbue d’'une puissance démoniaque et inflige
2d6 dégits supplémentaires la prochaine fois
quelle touche un adversaire.

Relever un mort (16PV) : une créature morte
ciblée reviens la vie, sous le contrdle du démon,
avec 4 HD, 32 PV, 2 actions de combat, bonus

l'attaque : +4, dégits : 1d8.

15
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I e demon

Sile démon est vaincu, il est fatigué et cantonné dans
'épée Sauroctone : son pouvoir sur les morts-vivants
disparait et toute son armée de cadavres s'écroule, défi-
nitivement inanimée.

Cela dit, il fera désormais tout son possible pour se
trouver un nouveau porteur pour Sauroctone.

Sauroctone

L'épée est maudite par la présence du démon qui
I'habite. Tant que le démon ne contrdle pas le porteur
de I'épée, il cherche par tous les moyens a se tfouver
une nouvelle marionnette : chaque créature vivante
qui entre en contact (ou qui est blessée) par 'arme doit
faire un test [SAGESSE avec le désavantage > 15] (sans
le désavantage si le personnage porte des gants ou est
partiellement protégé par un tissu), en cas(d’échec, elle
succombe pendant 2d4 tours 4 la volonté du démon qui
lui ordonnera en général de faire tout son pessible pour
semparer de I'épée.

Si un personnage sempare de Sauroctoneet résiste a
la domination du démén, il luiest désormaispossible de
brandir I'épée sansicrainte — au méme titre que Saint
Mikkel — mais la présence de la Béte,dans l'arme est
impossible 3 oublier : elle tode et murmure derriére vos
pensées£t le démon chercheypar tous les moyens a se
venger et A trouger un porteur plus docile.

Entre les mains d'un Aventurier, Sauroctone est une
épée magiquentlyet contre les reptiles, elle se com-
porte cothme une épée vorpale (+3 et elle décapite sur
un 20 naturel).

I e fantome de Ser Walefroi

Il tient sa promesse et une fois la béte vaincue, il quitte
I'héte qu'il possédait et disparait du plan matériel, lair
satisfait et apaisé.

Epilogues

Ser Gaudan

Siles PJ réussissent a lui fairélacher Sauroctonesil reste
sous l'influence du démon pendant 2d4 toutsé durant
lesquelsilfera tout pousfemettre lamain sur ['épée— puis
revient A lui (conscient des atrocités queéle démon lui a
fait commettre)gheureux d'étte libéré de ladomination
démoniaque et'prét A énvdécoudreavec le Béte'si besoin.

Ser Gaudan, libéré du démon

6 HD;48 PV, DEF: 16, 3 actions de combat,
\L bonu$ A T'attaque : +6, dégits : 1d8.

= —

Sile démon est vaincu, il remercie chaleureusement les
Aventuriers et se portera garant pour eux auprés du baron.

Ser Alerond

Si les PJ I'informent de leur victoire, le pauvre hére
semble sortir un peu de ses obsessions, mais insiste pour
que Sauroctone soit remise au tombeau et il se propose
pour veiller sur elle afin que personne n'y touche jamais.

I e baron Solreigh

Une fois la menace vaincue, le baron exige un rapport
détaillé et des preuves (ou des témoignages soit nombreux,
soit de personnes en qui il a confiance, comme ses cheva-
liers) avant de remettre aux Aventuriers leur récompense.

Vous trouverez sur les pages suivantes le plan général en version
claire pour le MJ (p.17), puis les plans a fournir aux joueuses et
joueurs au fur et a mesure de leur progression dans le scénario.
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Dans un recoin isolé de la campagne, trone au sommet d'une colline

le mont Saint-Mikkel. Un ancien pouvoir s’y

t réveillé et depuis,

la région subit des raids des morts-vivants.
Vous étes missionnés pour régler le probleme...

e baron Solreigh a été surprenamment franc
lorsqu'il vous a recruté : s'il promet une bourse
d'or 4 quiconque parviendra 3 mettre fin aux troubles
qui agitent la campagne aux alentours du mont
Saint-Mikkel, cest parce que cela sannonce dangereux.

Il est sans nouvelles des deux groupes d’hommes —I'un
constitué de soldats et l'autre de ses cinqg meilleurs

chevaliers — qu'il a successivement envoyés sur place.

Et quitte 3 devoir encore perdre des hommes, autant que

cela ne soit plus les siens !

Les rapports font état d'une troupe sans cesse croissante
de morts-vivants qui déferlerait réguliérement depuis le
mont Saint-Mikkel — un ancien prieuré et lieu de péle-
rinage depuis longtemps sur le déclin — sur les villages
environnants en semant mort et ruine sur son passage.

Répondant al'appel del'aventure et 3 la promesse del'or,
votre groupe d'Aventuriers se met en route A travers la
campagne, et aprés quelques paisibles jours de marche,
parvient enfin 4 deviner dans la brume de I'horizon la
silhouette décatie et sépulcrale du prieuré qui trone

solitairement sur sa colline ...

"Le mont Saint-Mikkel" est un scénario gratuit pour Hardi ou d'autres jeux de role

médiéval fantastique.

Il est destiné 4 un groupe de deux a six Aventurier(e)s de niveau 4 4 6, pour une

durée de 3 4 4 heures.

Ecrit par Tolkraft, inspiré par une carte créée par Istallri.
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