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Une Nainfestiov

Préparation :

A — Localisation de l'action :
Le scénario est prévu pour se dérouler dans larfesse de Zhufbar et dans les montagnes envir@mant
mais il peu tres bien étre adapter pour se déraldas n'importe quelle forteresse naine située dems
montagnes. Les PJs séjournent actuellement emgtéinvité de confiance dans la forteresse suitena u
précédent scénario.

B — L'intrigue :
Alors que plusieurs membres de la guilde des gaguis ont dO s’absenter pour Karaz-A-Karak en urgen
afin d’éliminer au plus vite une épidémie qui a coemceé la-bas, les membres restant tombent malasles |
uns apres les autres sans aucune explication.

C—-LesPJs:
Le scénario est prévu pour un ou deux joueurgketyant une carriere actuelle ou ancienne en riagyec
la médecine ou les poisons. Etant donné que lesdhlsconstamment accompagnés de PNJs nains qui les
surveillent dans la forteresse, il n’est pas néiessl’avoir des combattants dans le groupe poscénario.
Pour chaque PJ, il y a un garde nain qui 'accompade partout. S’il y en a quand méme, vous pouvez
augmenter le nombre d’ennemis (et la puissante sioat des combattants expérimentés) lorsqu’il v en
uniquement.



D — Zhufbar :
Description :

Zhufbar ("Porte du Torrent") est située dans unfqud §8
canyon aux parois vertigineuses creusées par leadas
assourdissante provenant du lac Noir (Drazb Vabgs
milliers de roues a eau actionnent dimmenses marte|
pilons, presses, tamis, perceuses, soufflets dge fer autres
mécanismes. Le vacarme de l'eau et des machimeiees
remplit tout le canyon et résonne contre ses pat@isuit,
les feux de centaines de hauts-fourneaux illumin
I'ensemble. o
Contrairement aux autres citadelles, Zhufbar a,lel@&part,
été concue comme un centre industriel. Le sanetu
principal de la Guilde des Engingneurs est instaié La
guilde a un tel statut que le Maitre de Guilde Eegingneurs
de Zhufbar, Grimli Poing de Fer du clan Barakgrusiége
au conseil du roi. Les engingneurs de Zhufbar sonpeu
plus temeraires et novateurs que ceux de la logeata de |
Karaz-a-Karak. La plupart des lourdes machinesgstighlles §S
utilisées dans les autres citadelles ont d'aillétéscongues e
testées a Zhufbar, les machines hydrauliques epdagpes
qui servent a assécher les mines inondées eny@ntid_'essentiel des produits nécessaires auidjent
nourriture, habits et autres, sont achetés a éagtmmunautés ou auprés des humains de I'Empire.
Zhufbar est dirigée par le roi Morgrim Forge dunckarangaz et son épouse, la reine Lenka. Comme la
plupart des clans nobles, les Karangaz peuvemtradfidescendre en ligne directe de Grungni. Urooeat
dédié a ce dieu ancestral se trouve dans chacungrdedes cavernes de Zhufbar. Pendant I'agela‘or,
population de Zhufbar comptait 125000 personndss-¢iu tiers de celle de Karaz-a-Karak. Mais deslass
de guerre ont considérablement réduit la populatencette fiere citadelle. De lourdes portes de fer
protégent les habitants de Zhufbar des tribus @aretigobelines qui infestent les montagnes envaoias.
Zhufbar est menacée par les peaux-vertes a lacsuetapar les skavens dans le sous-sol. Cet ésiege
permanent a transformé la mentalité des nains uluetra plupart des visiteurs logent dans la eitedde
surface. La partie intérieure n'est accessibleuguains et aux Amis des Nains dignes de confiaroees
derniers sont malgré tout accompagnés en permaniante escorte. Quiconque est surpris en trairotr v
les secrets industriels de Zhufbar est envoyé amontagne infestée d'orques avec un pagne aelame
pour tout équipement.
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Communications :
Une petite piste de montagne part des portes débZhwers le nord-ouest et la province impériale de
Sylvanie. Une route pavée remonte le long du tosanquelques centaines de meétres et se termuaande
une grande porte de fer a flanc de montagne, préla dascade. La Porte de Grimbar, protégée par de
puissantes runes, scelle l'accés de la Voie SairterrOn ne peut I'ouvrir de I'extérieur qu'avegawnde
quatre clés: le roi, la reine, le maitre de laldpides engingneurs et le péage de Iile de Zbwdhar
détiennent chacun une. De l'intérieur, en revanele,s'ouvre sans difficulté. La porte est congaar se
refermer et se verrouiller automatiquement. Desesude détection de I'ennemi, placées a lintérieur,
irradient une lueur rougeatre quand des orquesesigdbelins sont & moins de 30 métres de la pEtqui
permet d'éviter les éventuelles embuscades. Adefilans, les nains de Zbufbar ont scellé tousutasets
menant a Karak Varn et les mines donnant sur dasetst Skavens. Des rondes fréquentes permettent
d'assurer la sécurité du complexe souterrain, haaisiveaux les plus profonds résonnent régulientmes
affrontements avec les hommes-rats. La richesséralendes profondeurs est cependant telle qust pas
guestion d'abandonner les mines aux Skavens.



Guilde des guérisseurs :
Cette petite guilde remonte a la déesse anceMeddg/a. Elle couvre tous les aspects des arts ragxliet
regroupe herboristes, médecins, pharmaciens etirglens. Chaque loge gére une infirmerie dans sa
citadelle. D’'une propreté irréprochable, ces dispars efficacement dirigés affichent un taux dessde
chirurgicale qui fait réver les humains. En plusird occasion, des dirigeants humains ont envoyé des
eémissaires a la guilde des guérisseurs pour demailen chirurgien nain vienne les soigner, au leku
s’en remettre aux scieurs d’os de leur race.
Les guérisseurs font aussi de fréquents déplacenvens les colonies et mines de moindre importatce
accompagnent les armées sur le champ de batailgai@s, principalement des herboristes et des
apothicaires, résident en permanence dans les coautés les plus modestes.
Dans la théorie médicale naine, le corps est urehima qui fonctionne selon un plan, qui casse d@ioes
maniéres prévisibles et qui peut étre réparé eticaant les techniques appropriées. Cette apprdiffeze
sensiblement des théories modernes humaines, gociast humeurs, aspects astrologiques et équlibre
alchimigues. Comme les guérisseurs nains et huntamsnuniquent peu, le sujet n'a guere été I'obget d
débat.



Chap. | — L’infection :

A — Un réveil difficile :
Une journée (ou moins s’ils sont arrivés en cowgatdirnée) s’est ecoulé depuis leur arrivé et Faelu
banquet est arrivée. Une biére naine de trés bgnalté €e n’est pas de la XXXXXX ou de la Dark Bitter
de Josef Bugman, mais elle est quand méme exegléentle a flot et de I'excellente nourriture estvee
une bonne partie de la nuit, jusqu’a ce que toatdade tombe sous les effets de I'alcool ou sopsids de
la nourriture dans le ventre. Le lendemain matim tes PJs non-nain (ou un PNJ non-nain s’il a&ans
le groupe) se réveille avec une douleur monstrudase le ventre : il ne parvient méme pas a se.leve

Si un PJ a la compétence « Pathologie », il poawac un test d’Int réussi, déterminer qu’il s’adjiine
indigestion suite a trop grande consommation deriore et/ou d’alcool : « L’abus des bonnes chossts
dangereux pour la santé ». Si le PJ a le nécegsairesoigner les indigestions, ce ne sera pag pssssant
a cause de I'alcool nain (on va dire). Il faut begre le PJ aille voir la guilde des guérisseurs.

Expérience :
- Déterminer la cause de la doulelr XP

B — Y a-t-il un médecin a bord :
En se renseignant un peu, le PJ apprendra queldie gies guérisseurs, qui rassemble médecin, giemyr
herboriste, apothicaire et autre, aura certainermaritle nécessaire pour soigner ce pauvre PJ/Btdat
donné gque les PJs ne peuvent se balader tout aesllées couloirs de la forteresse, les gardes qaturr
guider les PJs jusqu’a la guilde des guérisseurs.

Arrivé prés de linfirmerie, plusieurs nains courafans tous les sens: c'est la panique. Un gauie q
accompagne les PJs en interpellera un pour lui déenace qu’il se passe et sans se rendre comptiegjue
PJs sont présents, il répondra « C'est la catdstrbous les membres de la guilde des guérissants
tombés malades avant de s’évanouir. Nous cherchomgllement dans les autres guildes quelqu’'un avec
assez de connaissances pour les soigner ! ».

C’est la que le PJ devrait normalement se manifesigroposant son aide.

Expérience :
—> Aider les Nains a trouver l'origine du probleme XP

C — Un examen de fortune :
Avec un peu de réticences, le nain accepte I'agdeRIs et demande au garde de I'amener dansnlierie.
Dans l'infirmerie, 15 nains (a modifier suivant leuscénario se situe, dans une petite forteresse,ria
nains seraient le maximum) sont dans des litsusiguirs nains essaient de les réveiller ou de bheta
cause de ce coma mais en vain. En plus des BJs déux autres nains qui arrivent avec quelques
connaissances : Algrim Lunnson et Kazadar Grumespectivement un ranger et un chasseur qui viennent
juste de revenir dans la forteresse.
Les nains ont été empoisonnés par du venin d’ataiges foréts (les victimes sont paralysees) ettiés
par une maladie cardiovasculaire ce qui empéchegquises d’antipoison ou de médicaments par voix
oral. Leur vie est en danger : les voix respira®sont obstruées, les poumons et le cceur fonetibmmal &
cause de la paralysie.

Avec « Pathologie », le PJ pourra déterminer lgtifn s'il réussi un test d’Int.

Avec « Préparation des poisons », le PJ pourrardiéter I'empoisonnement s’il réussit un test d’Int.
S’il n'a qu’un seul des deux, il saura qu'il y aetgue chose d’autre en plus de celui gu'’il a déiteém
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C’est en discutant avec Algrim et Kazadar qui arglques connaissances que vous arrivez a décteivrir
remede qui va permettre de guérir les nains indg¢ést d’Int pour déterminer la participation ehs).
Si le poison n'est pas retiré rapidement, les naggont arriver a respirer et le seul moyen derlamtenir
en vie est de leur faire un massage cardiaquefpozer la respiration jusqu’a ce qu’'un remede poit.

Il ne faudra pas hésiter a mettre la pression adg,Pour qu’ils ressentent 'urgence !

Expérience :
- Découvrir la pathologie XP
- Découvrir 'empoisonnements: XP
- Participation a la découverte du remedé XP
—> Soigner le poison des naing XP / nain
- Soigner la maladie des naing XP / nain

D — Un examen approfondi :
Lors de I'examen d’un des nains dans le coma, amdest d’'I-20 réussi, les PJs pourront découvre fine
aiguille dans son coup. lIs pourront alors décauyie tous les nains dans le coma ont une aigyikdgque
part.

Expérience :
—> Découvrir I'aiguille empoisonnées; XP

E — L'intrus :
Mais pendant ce temps, dans 'ombre, la menacentent’agir : un assassin Skaven (pour racheter une
faute qu’il a commis, il a infiltré une forteressaine afin de semer le plus de mort possible sans
I'équipement habituel des assassins) continuerdeetdes aiguilles empoisonnées sur les nainsudrseg
risque pas de se faire repérer. De temps en taligudgres nains commenceront par étre engourdi, puis
auront du mal a respirer pour au final tomber peetdans le coma.

Il contaminera les nains jusqu’a ce gu'il se fasg#rer. A ce moment-la, s'ils ne sont pas trop breon, il
combattra, sinon, il tentera de s’échapper.

Expérience :
- Trouver le Skaven assassih XP
- Eliminer le Skaven assassia0 XP

Assassin Skaven du clan Eshin :

M | CC| CT F E B I A Dex| Cd Int Cl FM|  Soc¢
XP:17| 6 59 53 4 4 13 80 3 59 53 42 ol 50 19
Compétences :
- Fuite - Acrobaties
- Vision nocturne 35 m - Escalade
- Bagarre - Déplacement silencieux partout
- Coups précis - Camouflage partout
- Coups puissants - Désarmement
- Coups assommants - Combat & deux armes (2ém
- Arts martiaux main a -10 en CC)
- Double esquive - Armes de spé. : Sarbacane

Equipements :
- 2 Epées skaven améliorées (+3Prd / +31 / +1CC).
- Poison sur les 2 épées (si blessure infligé¢ di€sa faire. Si Test d'E
raté : -10 en CC, CT et | cumulable pendant 1D3rdseuSi une
caractéristique est réduite a 0, inconscient jus@& que le poison soit
dissipé)
- Sarbacane avec 17 fléchettes empoisonnées




Nain guerrier (profil type) :

M CcC CT F E B I A Dex| Cd Int Cl FM| Soc
4 41 32 4 4 6 20 1 37
Compétences :
- Vision nocturne 50 m - Désarmement
- Bagarre - Pistage

- Coups assommants

- Coups puissants

- Esquive

- Hache de guerre naine

- Cote de mailles naine compléte (2 PA partout)
- Casque (+2 PA téte)

- Armes de spé. : Armes a 2 mains

- Exploitation miniére

Equipements :

- Bouclier nain (+20 en parade / 1D6+1 dégats parés

Algrim Lunnson, Ranger :

M CcC | CT F E B | A Dex| Cd Int Cl FM| Soc
4 57* | 34 5* 4 6 23 2* 34 54*| 33 56 43 26
Compétences :
- Vision nocturne 50 m - Déplacement silencieux rural
- Bagarre - Pistage
- Coups précis - Armes de spé. : Armes a 2 mains
- Coups puissants - Exploitation miniére
- Esquive - Identification des poisons
Equipements :
- Hache a 2 mains naine
- Cbte de mailles naine (2 PA au Tronc)
- Casque
- Arbaléte + carquois avec 13 carreaux
Kazadar Grumson, Chasseur :
M cC | CT F E B I A Dex| Cd Int Cl FM| Soc
3 39 48* | 2 4 8* 26 | 1 41* | 56 36 54 41 26
Compétences :
- Acuité visuelle - Déplacement silencieux rural

- Soin des animaux

- Vision nocturne 50 m

- Chasse

- Connaissance des animaux

- Hache de guerre naine
- Gilet de cuir (1 PA au Tronc)
- Arbaléte + carquois avec 19 carreaux

- Camouflage rural

- Pictographie
- Exploitation miniére

- Pistage

- Identification des plantes

Equipements :

i
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Chap. Il — L’expédition :

A — Préparation de I'expédition :
Afin d’éliminer la maladie et le poison, il fautfe€tuer un mélange de différentes plantes qui appéiqué
sur le torse des nains. La plupart des ingrédieinpdantes nécessaires peuvent étre trouvees admgel de
la guilde des guérisseurs, toutefois, les 3 plaritdessous ne sont pas présentes et devront@ires.

- Si le poison a pu étre éliminé (magiquement panele), la liste sera considérablement diminuée
et le lotus blanc ne sera pas nécessaire.

- Si la maladie a pu étre soignée (magiquemenéxyxample), la liste sera considérablement diminuée
et '’Aide d’Angyars ne sera pas nécessaire.

- Si les deux sont soignés, il sera quand nécesdairtrouver de I'Hellébore afin de remettre les
nains complétement sur pied mais l'urgence n'ast ge la partie.

- Lotus blanc (eaux fraiches des lacs et étangstemps ou automne — Rare) : 10% / 1D100x25 tours
- Aide d'Angyars (Collines, Montagnes — hivers -ufamt>Rare) : 15% / 1D100x20 tours
- Hellébore (Montagnes — Tout sauf hiver — RatEj% / 1D100x20 tours

3 groupes sont créés pour trouver les plantes sa@ices. Dans chaque groupe, il y aura 2 guerrgrsret 1
PNJ ou PJ qui connait les plantes. Chaque groapais une zone différente afin d’avoir plus denchale
trouver les plantes nécessaires. Si un groupemeaiec les plantes nécessaires, une détonationegue
nains pourront reconnaitre retentira dans les ngoets avertissant les 2 autres groupes que legeplant
été trouvées.

S’il faut du Lotus Blanc, ce sera un groupe de BiNJdra les chercher prés du lac noir.

A cotés de chaque plante se trouve le pourcentagbahce d’en trouver pour un temps de recherchiesdo

Le groupe de PNJ qui s’occupera du Lotus Blancrmett peu plus de temps que les autres a revbign:
gue la zone de recherche soit réduite, la plantplas dure a trouver.

Ce sera au MJ a gérer le temps passé par chaqueegatin de déterminer qui revient en premiereSiRJs
sont des spécialistes des plantes et des montalgrasiont de grandes chances de revenir en premie

Expérience :
—> Trouver les plantes nécessaird$) :XP
- Revenir avec les plantes avant les 2 autres graugeXP

B — Mauvaise rencontre :
Si le groupe ou se trouve les PJs ne rencontraidfmdbstacle, il lui sera trop facile de trouves [@antes
nécessaire. En plus des éventuelles rencontretoiadéatirées chaque heure, le groupe des PJsrae fe
attaquer par un groupe de 4 orques sauvages endpiéang.

De part leur haine des nains, les orques attaqueropriorité les nains du groupe, pour finir etesavec les
autres races. Si un adversaire non nain leur poggabléme sérieux, ils se retourneront quand mé&ne
lui en ignorant les nains.

Expérience :
- Se débarrasser du groupe d’orqu® XP




Orque sauvage (profil type) :

M | CC| CT F E B | A | Dex] Cd Int Cl FM|  So¢
XP:8| 4 35 25 3 4 9 20 1 25 29 17 38 29 16

Compétences :
- Vision nocturne 10 m
- Bagarre
- Coups puissants

Equipements :
- Hache de guerre naine
- C6te de mailles naine complete (2 PA partout)
- Casque (+2 PA téte)
- Bouclier nain (+20 en parade / 1D6+1 dégats parés

Réactions psychologique et régles spéciales :
- Haine des nains
- Animosité envers les peaux-vertes
- Ignorent la panique des gobelins

- Frénésie a partir du moment gu'il charge un enedmil de dégats infligés / -1 de dégats subisy miidiérencie les
"amis" des ennemis.
- Tatouages protecteurs (Aura magique de 1 PA garto



Chap. lll — Epilogue :

A — Les nains sauves :
Lorsque le premier groupe revient dans la citaddlleommencera a créer le remede avant l'arrivé de
autres groupes afin de gagner du temps (a voiagblus les ingrédients et si les PJs penserorerale de
'avance).

Le MJ devra déterminer si les nains ont réussivaesipendant le temps de recherche sachant quiesulgs
groupes ont mis du temps, au plus il y a de chdiramir des morts.

B — Récompenses :
Suivant la participation des PJs, les nains potiptus ou moins récompenser les PJs. Ce sera adeMJ
déterminer quelle récompense sera la meilleureectibn de la participation des PJs. S’ils sonsiglurs,
ce sera les nains qui donneront la récompenseusunpéritant et donneront un lot de compensation aux
autres (quelques bijoux de faibles valeurs poun#ss, 10-50 CO par bijou).

Avec une participation trés active avec tous leasisauveés, le PJ principal pourra recevoir unubge trés
bonne facture (d’une valeur de 500 CO tres diffitient vendable d( a son co(t important) ou bidadhe
de Frappe Mineure (+5 CC avec cette arme uniqugment

Expérience :
—> Participation a la création du remed#&: XP
- Nains sauvés50 XP (-5 XP par nain mort)
—> Interprétation du joueur50 XP
L’XP des Nains sauvés et le malus d’XP en cas dg des nains peuvent étre revus a la hausse ou a la
baisse si le nombre de nains affecté est change.

Réputation :
- Zhufbar :+10 (-1 par nain mort)
- Forteresse naine plus petite25 (-2 par nain mort)
Au plus la forteresse naine est petite, au plugpaitation monte vite, car les exploits (et leseésh sont
plus facilement le tour de la ville.




