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Résumé' pas. Bref, vous prenez a gauche et vous tomberez surfiine REtite
R TSI chaumiére. Si y'a une vache et des poules devant, dans un enclos,

Un PNJ qui a tout ce qu'il désire se dit accablénpa © ' €St que vous °tes au bon end
malédiction. Tout ce qu'il souhaite, désire ou veuf€fRir&ous vous étes trompes que'que part !

l'obtient. De prime abord, méme s'il s'agit d'une . - :

malédiction, elle est favorable au PNJ et ne justifiel pdiaotation :En questionnant les habitants, les PJ se

linquiétude qui le ronge. Mais, & chaque fois quEemslent compte que quelque chose cloche. La preuve,
personnage obtient ce qu'il afsité, sa vie s'effilochel@ question du Statut Social importe peu et est passé a
sa santé se tarit. eutre, méme pour les elfes. Les PJ devraient méme

S b e h ressentir une certaine pl ®ni tud
Scénario basé sur le récit La Peau de chagrin,de Balgact e r esse. S6ils restaient troj

(1831').,Scénario pour trois a gmaeur(euse)avec, pourraient ne jamais en vouloir partir.}
de préférence, Usorceleuet un docteur. Un mage ou
prétre peut également étre utile.

L & o r dednipene est laissée a la libre apprérciatiojﬂr—%iforet :

MJ. I suffit de suivre le chemin indiqué par les habitants de
la forteresse pour trouver taumiére du druide.
Accroche : Demandez a vo@ueur(euse)st a vos joueuses de

r ®p ®t er |l es instructions donn®e
Vous arrivez & Madorn en fin de matinée, une fortdeedbad@ume®our chaque mauvaise réponse, le groupe
di zaine de mai sons au IRed teentednainutgsapour retra@verjlegbon point|dg Est  d e
Velen. Un immense manoir trdne au milieu de la forefetse dont

les mrs d'enceinte protegent les maisons des hahitatfemk®Sau niveadu rocher. le groupe se fait

habitants sont accueillants et chaleureux dans ce ligyy Hb?%ﬁ&b&s bandits (nombriodeur(euse}g).

coupé du monde. Rien ne manque, la guerre conie. Mifgagfliés au pont, le troll de pierre est en train

semble bien lointaine, elle est pourtant a quelqugsckilomeges ®parer . En entendant | &
ddi c 'lenfants jouerg, des parents travaillent etdgﬁ%g@t. une piéce par personne ou une bouteille

Vous arrivez sur la place du village. La une aubergg fgisopng ﬁﬁwt travierser ke pont. Il est possible de

vie, les marchands installent leurs étals, les volailleggs&ﬁ)@qgr}ggsage du pont : soit en aidant Odabog a
I'odeur du pain chaud vous chatouille les narines. ®parer le pont Ay S Ly S N T AR N T

Cependantus@me pouvez que remarquer 'immense maheirgti pas  ° payer, ou en fais.
dénote avec le reste des habitations et du lieu en (géngrasiosaSke12) mais devront attendre cuente

par des grilles recouvertes de lierre, les volets ferraeit,répariéetiast possible de se battre contre Odabog

tirés, le manoir semble abandonné de prime abofdf. W@k dawierre, dans le manuel de régles page 305).

premier étagmus apercevez une silhouette qui se c&chepderrigeea nt l' e pont va sodeffonc
un rideau. personnages auront franchi la moitié de ce dernier.
Obligeant le groupe a faire un gragtbur avant de
. P . pouvoir remonter sur | a rive dbo
Unetrlploeedequestlons | ®qui pe ne traverse pas °~ | dai

raisan, il faudra alors réussir a se repérer pour ne pas se

Les personnages vont sQrement chercher a appren Efdte et retrouver le chemin pour aller chez le druide

gui appartient ce mystérieux manoir, et s'il est tou; UlSvie SO 4 ) Si | 5®quipe aide le tr
habité, par qui ? La plupart des habitants | NS héure de travaux pour qu e
apprennent la méme chose : il s'agit du seigneug qu _ | 1, | \ s 6i |faudranattendredcaidtrel e n t pas,

wll_agg. Un homm‘? autrefois  tres (—_:‘x,travern et AHlres.Si les PJ combattent le troll et le tuent, ils
veillait au bon fonctionnement de la cité et au bonhguw e SN TG C 0 u p @neuinla RN d5
|

des habitants.

forteresse de Madorn car e pon
Beaucoup ont fui dans cette forteresse pour se prottgermps pl us t ar d. 1 faudra att
de la guerre contre Nilfgdeet ont trouvé un lieudei ng®ni eurs de | 6ar m®e nil fgaard
vie tout a fait charmant. Mais depuis quelques tempsgite reconstruit dans un format plus apte a laisser
seigneur se terre dans son manoir, ne voit glasser des troupes en grandbrem
personne et refuse de rencontrer qui que ce soit. II@ [T 8 NS IR AN e R RS S e T S
peuvent pas en apprendre plus aux personnages i§ ®s | TR LS L ) sdagit d
un certain OldaDergorath, pourrait les renseigner. orbeaux et cervid®s qui survei.l

s'agit du sage du village, un druide qui se cache d

R T aV8e devant chez le druide. Le chemin principal se

subdivise régulieremepn différents passages plus

Pour s'y rendre, rien de plus simplSortez de laétroits dans les bois. Il y a différentes empreintes sur

forteresse puis allez a droite. Vous marchez su'l'’cHemichgmamsade différentes tailles. Il va falloir réfléchir

arrivevers un énorme rocher. Vous continuez verpolar gidtehminer quel passage emprunter. Celui avec

jusqu'a la riviere. Vous passez le pont, y'a un troll quidesgartler aces de chari ot m ne | d®q
et vous continuez sur Ildes rootésanarchandgs,rcellescavep des emprgintes dess 6 e n f o
forét, jusqu'a tomber sur l'arbre ou une charrette egtasis@snhaecuées meénent vers une clairiére ou se sont
sedranches. Me demandez pas pourquoi qu'elle étblis glsaiblcherons et les chemins avemgesint



-es humaines et d 06 ani maun tabk eles libréd et iurs jeume haname tvientvvers sous leta
chaumiére du druide. Cette derniemate semble d e mand e, avec un -cé quegeesers our
déaill eurs °tre |l a moimeure mpruwsn t?®e ,l | | B e wi®RgrRtt an of

commencé a envahir le passage. Lo®qui pe peut essayer déapp!

Aprés une longue marche et avec un éternel sentimgstérieux manoir et son propriétaire  mais

dé°tre surveill ®s, | & ®gnubiopbet | @menre-nd i tr i leme deh U mis rge

une vache dans un enlesletolsl, mMmastse idendghamiprases deapse

|l a vache &est ®ventr ®e . paBicpersadtawnaie Gwerit,... Bréf,deRycpupe peet e n

guel qudun qui appell e dpmasseri une eborme xsoidéd unmalgré vie i mangpd a i

oVenez mdaider ! 6 didonf or mati ons apparent . D6 a

ST ) GB L] (g 1 | TS AL 25 Al rel?uFaamdpuecqm[n%ntsgHa@déeﬁ:q)eélﬂ(gruldﬁﬂstl%ri
i

lenid o CUPI S5 7 Jor S et A o L Gt 72 coq% %% agmegrf utoembs®

b

ledr ui d i t de t berddHd fre drma |
T o) e o nt%Uergag'de%SbnaOE “"%S‘EF‘?oﬁCE tanFad
commencent ~ |e d®ch|quger ggnseé IIe %.ﬁ?@?‘%

pas, le druide meurt. lls peuvent fouiller dans sh U
maison, trouverons des ingrédients alchamjq SECOUrS: 1es hab!tants ont desorma|s tou_s b
quelques affaires du druide (vétements, une dagug orterrtui)nt hostllet enve|r§ I'& crelgis s plrlx e
bOton, ...) mais aucun ®gYCpset |e%sorglod?ulﬁ%e 00%r§9rgn?dr|1eie§rer_ |
interdits de nécromancie, il est impossible pour®|@ MMU NI A s WS

groupe d(”)obtenerassdzealaldr?Iaé |ln§t”|r(§nsplli$ a2 Sy A7 ST
section : bredouilles. AP ) o bl U 2 S ST o) T

; ; i Il eur arr|v®e, | es habitant
Si le groupe iatr vi ent , | e ¢ ombednentSpaL MyGedrlafir of udpCe€, aUgXa mbi anc
nekkers. Il y aura [nombre jdeeur(euse)}&] nekkers moins festive, les habitants sont moins enclins & parler
et un chef nekker (cf. Nekkers dans le manuel de r@leﬁgstoyer Le tournoi de gwent est arrété, les

page 303). Il faut apporter des soins rapides au diuigeo ybadour s cessent de joue
pour lui éviter la morfpfemiers so8i3 16 oumainS e nc o r e en (T | 6i nstéeern o c u
thérapeutigees SD 14 . 'l se s piofeea @dsdedbpatiofs Passdz 0 iNGie de

ses breuvagd3assez a la section : le druide cauchemardesque.

Si l e groupe sbapproche, il s verront un homme per (

dans un arbre qui essaye, en vain, de recupereL@sdrwde
poules, perchées dans un énorme nid pasénsu

DrosceiirCaiir o Dic SyeliCkeedrss e 0 Vl%ab ﬁu'% tlg dﬂuﬂesestcs&daé Lt Qel 504I§s%{mce?rleé}h

)
qui nodéest autre que o
S
s

G AT 2SSO g A A A ? r%é*ré Fflese Eofgne! ef §0|gﬁbelé%kn%rrnb?es “dLP P

druide interpelle le groupe. Le chef nekker donne s pe s&ils | 6onde llanvitd® d

ordres, les monstres seaépt en deux groupes : ufl = ®q Ui pe 0Ens @a@BnBe @ilr, j e noe
composé de [nombre deueur(euse)snekkers qui \, i o i ¢ e c e -JeE/mus dBro?lJe sp| B q[%e A

i
I PJ S ;
o (R eV T RS CAGES s Iﬁs%dﬁ erlgﬁ‘?a et dVéz TepdhduS |

chef , qui continuent %nerﬁ&é) Mme LG
(cf. Nekkerglans le manuel de regles page 303) le groupe a expliqué Ie pourqu01 de sa venue, le

If0|§ Ie§ ng:kkertue§ le fdrwde derEarrlljde au group'((ej de pousse un Ion[ﬂ jOl.Ip)ID e SRR TR W JE A%
0?(; der q meajlgrce Iem'fm"hlgeel rFeSur €Madorné Drtle d
avant de descendre-inéme Passez a la section : le pas vous certifier que ce que je vais vous raconter soit la s

druide. vérité, Wement que, si les habitants de la forteresse ne
connai ssent pas son histoir
Bredouilles : quelques printemps de cela, un jeune noble venait de se p
profondément dans la forét la plus proche durant une chasse
Apr s avoir fouill ® | anompraux monstr@sy e®tdau edt u®t @ b leits
i nf or mat a punétrectmuvéey vous ee poudperseuiee ne revenait de ces bois maudits. Mais aucun mons
convenir ddune chose :Vivlbtlus @&ecCuwmnramniemalrenomap!l Us
moindre information maintenant que le druide estpmert Yousnt de | ongues heures |
décidez de rentrer & Madorn et arrivez en début deGlifwdalanmlequel d ®ci da doentrer pc
forteresse. Vos ventres corangeooder et un doux féimetl 6i nt ®r i eur , il 'y rencontr
provenant Trlede bidreousdbobatogike ed u | ui demanda comment il a
narines. Vous d®cidez dBemacenrdet ld®cobaoblezrascenaa
vie : sur une scéne, des troubadours mettent Wi@ssMblryc@ nt eu cure de | a mal
musicale, un tournoi de gwent éstl@esgamiployéePdesS Cr U e. Elle | 6®couta et

|l dauberge se glissent &nepigcevoidine te jegne hogime adajt partirgeaodsenhe;
homme accoud® au compt ofievnt unsvigux eaiceautde peau adaymeain. e=Hedun expliqu:
déal cool et de nourrit wueeeite ppay etaitrimpeegnée del l8 magie pes pevipden ang
vous passe sous le nez encensent legolisuasséyesCae t t € peau pouvait exaucer
toujours une contrepartie, ici,deocesgaur serait liée a celle



de | a peau. Le nobl equa tDailletrrs, les persongas @yamt tindiqgué ooammehta se 0 el f
elle ne profitait pasnéitee du pouvoir de cette mystérieasehez ce dernidemandent de ces nouvelles.
peausserie. La f emme e u'aubergiste peutrhéberger I'égnipe dans un daetdiroe x pl i q u
néen avait jamais eu | 6des vhangbres Migatives, Il luieresfe edeur ehambeeb | e qui

dans le faste, la luxure et l'opulence, ne coneprenadtipas cependanPassez a la section : nuit

résolution de cette femme. Si elle avait I'opportunitécdedoemavdesque.

pourquoi y renoncer et vivre ici ? Le noble voulait vivre avec

DG S, il voul ait tOUt'Qr,ﬁ'%eQ!effzig'lm r®p®ta | es risques
acceptant cette pe a&daren une homme nden eut qu
pris la peausserie, il partit presque aussitét. Une fgﬁggo' éorlﬁw es sont en froid Eghabitants de.la |
jeune homme souhaita sor r gagséa éé)rrscs rapli]éieggghrgs

tomba face a un warg et sa meute de loup. Le yents_?éﬂ R:ﬂ%ﬁ%uchemardesgue - S '

ouverture dans | eslesbharmps, Il ui per mit e sbenfuir. Da

désira tomber sur un hameau afin de se reposer efSdédouvrt plug? 6 o n t ANUNCRURTT S HNON DR RRNE E NG

au loin ce qudil avai t pes@napges vont@pprendre que lesuhpbitants peuvent mano i r

hameau, il fut exaucé. Le hameau grossissait @pplevidteleau groupe que la guerre ne les a jamais

forteresse de Madorn, du nom du noble qiidavaitfréussct ®s, Ni |l fgaard ne sd&éint®re

apporter la paix et la richesse en ces lieux. Il entigainast des t vrai ment guand et comme

souhaits et | es viux, seésges nigquiestleseaighear desdeux reaisisalagmport®e | | e me

ou sorti de nulle part. Il y avait toujours une bonne pgpligatbeux. lls sont heureux et ne manquent jamais

un trésor retrouvé dans une cache de vodmgsjeddscartis | e n . ToutdeceMadodn| scbdasent

passage qui cherchaient un endr@ttddals,laichaqué 6 a g i t de quelqudun de fortun®

nouveau souhait | 6homme@egpmdl] abtemeqgwdiel dee s®drtvveégpeas

sdenferma dans son manosSante® opwe sloheor diet | eraeivie, pl Uus

certains se posent deda MEme ks fen seignewiales sont gedsairesc'hles c h® p |

la vérité. Aprés tout, les nobles ne sont pas des géisseurpegpkeEnt tous un peu, chacun vantant le

gui sait ce gudiUhe sdiréeuar mqpches s@e pwire |a It tfe@rot er esse, C ¢

Madorn. que | a guerre contre Nilfgaard

Oui , cette forteresse est coup®

R S al or s, gud” ses ptesrdamdes , des Vi e

Une soirée a Madorn sang et les larme®assez a lasection : nuit

Le druide pousse un souC%threma(rad?squ\E}a boire un verre ddune

de ces étranges mixtures. Il expliquegiiee st un anci en

serviteur de Madorn qui lui a raconté cette histolsé,|J|t Cauchemardesque

comme pour soulager sa conscience avant de passer de

vie a trépas, mais il ne peut dire ce qui est vrai et ceajuiuit est calme, le vent souffle legérement et fait bruisser les

ne | dest pas. I est feudleséps maupiares sontdourdesael vospyeux waus braleng. n
apprendrepel ulse " dil @i®d @ i Vousy Vods eenddrnez i sans engmesvolie ¢tellement
derniers ° rentrer dan scompte. MVouswaug néveilez en mEidea temps que le godeih U n t

coucher dehors : les portes se fermant peu avahiolame que vous ne connaissez pas attend, il vous tourne le dos.
tombée du soleil, il leur faut partir rapidement avanffs que vous commencez a vous lever, il se tourne vers vous et
trouver portes closes. vous adresse un sourire triste. Il tieat ute rpeezedans

< \ .., les mains. Il commence a partir sans vous adresser un mot.
{Annotation : Au retour]s devront payer le droit de P

passage au troll pour eSipessayentdedarrétes, ilsgrarriveront agigni:lecorpg a pas
réparé, les PJs vont devoir trouver un autre cheminge 'homme est intangible, il tourne a peine la téte
N ! : I(%rs u Ieegroupe s'adresse a lui. Aucun lanceur de sorts
De retour a la forteresse, vous arrivez juste avant la_fermeture’des:
3 2 » e mariser corrgctement le_Chaos gugun sort,
portes, oUn peu d8é plbasmusgte S ormi ez denor
: . Signe,. . ne peut etre lance.

garde de la ville. Un doux fumet taquine vos narin€s, I'ddeu _ \
d'un jambon & la broche vous améne jusqu'a l'aubkify@eneTeiance et, en 'espace d'un instant, vous arrivez dans
de biére. De la musique, des chants et des rires pawidraeaag awec un grand manoir encore en construction. Arrivés
oreilles avant méme d'entrer dans le batimentinsssir la place du hameau, les travauxdssntefmgsrts ont, :
l'auberge, un tournoi de gwent anime quelques tablégili@u foisuditement apparus. Vous passez le portail du manoir
bar, les troubadours chantent et jouent de la must@ntse daes le batiment. L'homme que vous suiviez est face a
scéne. L'aubergiste discute, accoudé sur son compusiretai@anersies ordres a des domestiques. Une fois seul, il sort
homme, stirement un blicheron. Un plateacameosdapigau quil avait dans les mainshtaure et souhaite _
d'un jambon au miel et de biéres vous passe sougileunezcartaige damoiselle Bellima tombe amoureuse de lui a la
vous asseyez a une table de libre et un jeune hoseitéesignil werslonner. La peau s'illumine et semble rétrécir. En
vous et vous demande,-ce a¥ssaot dapmunel pese yaisines \@us @rfivezeen plein gnidu d'vns
que ce sera pour Vvousos haboul'nomme discute avec ume eliepmesiues ipvitts s t ar d
commandes. ont disparus, la nuit est tombée subitement et les lumieres

IS N . :?'éteignent des que I'homme a commencé a battre la jeune femme
L'équipe peut se joindre au tournoi de gwent, profiter

d'un bon repas,... Sils cherchent a en apprendre:qqﬁgmte' Quand le jour arrive, la jeune femme de la veille est

sur le manoir et son propriétaire, alldzéte de vie Rl B e U G S U B DR T



-es de sang et de croSorddfede I'école du Griffgardes de la forteresse ont d'ailleurs craché a leur
examine |l e corps et af fpassageea kpnirée des portes.gli ¥ a @ue avdir' uh u v I
L'hnomme est effondré dans un coin de la chambre aBrentfersesgul Dans ce cas, comptez [nombre de

avec sa femme, il attrape la peau Udleveexienngdbueur(euse}?] gardes et envoyez deux naume

murmuitdl. L'artefact s'illumine et rétrécit. Les trgasdee tous les deux tours (pour leurs statistiques,
I'nomme se tirent. Un horrible hurlemtorhbouésonneilisez celles ddmnditspage 273 du livre de regles).

depuis le lit et un spectre se redresse depuis le corBasbeipadéfantion : emprisonnés

e Sorpglebondn dans la cham_breqaprého_mme llaﬂe manoir est encore plus lugubre que la veille. Vous aperce
souhaité, la peau entre ses mains, ses traits encor, Bl%ﬁﬁﬁﬁﬁttst'z}\ travers une femétidequous faire signe

=NENT el BN L e faire quoi que ce Soit, (@ dPe5lReP €L portail de la demeure est en piétre état : |
plus. Vous arrivez alors dans les caves du manoir gf ; ré‘r'ﬁtﬁéchent d'apercevoir ce quil y a derriére, de gr.

L couloir souterrain en suboaelerui tient ull C.Ou\v'ﬂai s font e tour du manoir. Mais en approchant du portail,
a bout de bras. Il passe dans un passage étroit a gg dratie.et v,

e e i & dans un grinceraeBnsiagardant derriere
roit vers une porte de ter quil ouvre avec un WRIENy GOWR habitant ne semble préter attention & vous. Ve

d'ep?gle. I Ialrllce lz sllgne‘ d'Axii slur_ la créafig Hi&S le portail qui se referme dés que vous étes entre
regu |er‘ement., PG gaedneg guarlapmarcrfgﬁ‘ s deyient soudainement orageux, le brouhaha du marche
monte a une échelle aprés avoir lancé un nouveay s ? e eéesegimnements autour de

Zur. IE,’ dCouvm = !zvc_)tertemrbnall'lg:e dans _ggar:ncl)rc% t %grcevez des chiens noirs et dont la gueule ouvert
mt\)/et ants C? el Olt SIEn aurm Ao €1®Ulne lumiére verte. Vous étesRamsezidsla section
se bat contre le monstre qui se rtiegjaerous a chiens de garde.

S'ils ne veulent pas finir déchiquetés par le Couvin, les
personnages ont tout intérét a se battre contr : 2
Couvin (ses statistiques sont disponibles page fE‘j'pprlsonnes.

Journal diorcelgur Le groupe est emmené dans les prisons de la forteresse.

Vous étes dans la grande salle ot avait IRordelbal-&S lanceurde sorts sont menottés avec des bracelets
affirme & 'homme aux traits tirés et a l'allure de vi€Na@Mgifium. Un test déigilanc&D 16 permet de

est sous le joug d'un maléfice et qu'il peut l'aider. IHRBPHWE Gyun mur au fond de la prison semble avoir

tient la peau, désormais de la taille d'un mouchoR!€dERRAihA la hate. Un gedlier surveille le groupe du
seule main, hurlSacelequ'il veut le voiripdgin et ¢ 0i n de | " 7Til, un sditonire e
qu'il ne veut jamais le revoir. La peau s'illumine et J&lagsdigextfsante. Depuis le mur refait a neuf, un léger
I'homme semble vieillir de dix ans en I'espace d'ufguedrrieparceptible au ras du sol. Un signe d'Aard
vous regarde d'un 1il n®d Unysguffle magigue puissagt permeg & I'éqiipepde g ® <
Enfin presque : la lumiére de la lunegécaientfdre s'effondrer le mur. Si aucune précaution n'a été
I'environnement et vous découvrez le hall d'entré®isehpestngiapecher le gargessnner l'alarme, il va
regarde par les fenétres avant de tirer brusquemehbiies rRfeddpursuivre le groupe dans des dédales

"Ceuci peuvent 4l lhsedaume vePOUeUaNgy Ene couloirs effondrés, ceux qui
vous "VOUS pouvez maider.-mdadeet vous ser@menent au couloir principal... L'équipe peut
récomperisés facilement perdre les gardes et se perdre également ;

elle peut aussi profiter des désligbour prendre les
poursuivants en tenaille. Aprés quelques temps a errer
dans ces terribles couloirs sombres et recouverts de
{Annotation : Avec la nuit cauchemardesque dodes d'araignées, le groupe arrive face a une vieille
viennent les PJ, ces derniers devraient aller rapideéuietle plus loin dans le couloir, il y a quelques marches
Voir ce qudi l en r e t o wui descendepA I'équipe deifaire le Nbm déntre ce quilsS & i |
préferent qitter la forteresse, ces derniers vivroomnt vu la nuit passée et ce a quoi ils font face. S'ils se
encore et encore le méme cauchemar, nuit aprésnenilent dans les caves, allezsiedtion : visite des

I'l's arriveront de moi nkeux, s'isngompens I'échellpassez & la pect®re r dodu
sommeil réparateur. Au bout du deuxiéme jour, ils dmiens de garde.

un malus del sur toutes leurs actions. Au bout du
troiseme jour, un malus d2. Et ainsi de suite. Dé :
qudil s rencontrent | e ] emanoir Mador n,
ma | e dis plasy L 4 - 2 PAQle% un te§t erdrMatioh %rcele&u%é)nhagsggﬁce dgso AR
Madorn a lever sa malédiction pour récupérer des Ty

TS X i Tdhan Urstres est possible d'affirmer que ce sont des
V?/Iii?:f\er)e} oux réves (mais pas trop, on est SBarghest qui attaquent I'équipe. Comptez [nombre de

joueur(euse)Barghest pour ce combat (cf. page 27 du
Journal dBorcelguil est possible diiir mais ni le
Le vieux manoir: portail ni la porte d'entrée ne s'ouvréhte fois le

i / : combat termin@assez a la sectionvisite des lieux.
L'équipe arrive devant le manoir dans la forteresse. La

vie grouille encore sur cette place ou a lieu le marché.

Si le groupe a suivitdaction : bredouilleset qu'il est
désormais mal vu en ville, les gens sonatisiéres
avec eux, dlrefusent de leur adresser la parole. Les

Vous vous réveillez alors, tous en mBassdéendpia
section: Levieux manoir.




Visite des Iieux: dans un lac. . Rien noy a fait. pe:c

ddune fa-on ou doune autre dans

Il y a trois étages dans le manoir : lesdusvec lesAl ors, i1 a d®cid® de sdisoler,

caves, le regechaussée et le premier étage. cela fait des aneés qudoil attend et rier
pouvoir le débarrasser de cet artéfact. Un jet en

Dans le sousol, les caves permettent d'accéder, pafchologie 16 permet de savoir que le noble ne dit

voie souterraine aartierecour du manoir et y 35 tout de | dhistoire. Sran e
|n_ver,sement. X Il n:y a pagrandch9§e dautre o y plique qudi l néa simpl ement
d‘|nteressa}nt a cet étage. Aucune lumiere ne permgg@(ﬁsp D RINE SR BN R SR RN N LR /AE S TS NE REMNS SR e
voir ce quiil s'y trouve. d 6 u n -ménsange, mais les personnages ayant réussi

C'est au rede-chaussée, dans les escaliers du hall,lgutest précédent voient que Madorn est géné par

I'équipe rencontre le propriétaire des lieux. La lumigree |l que chose. Soisdeton i nsi stent,

est faible,eul des éclairs éclairent par intermittenceifggrrogatoire musclé

lieux. Un vieil homme qui tient dans sa main yncg e s t pouriquen somBsdet Ascdpt ez
morceau de peau a peine plus grand qu'un mouchojhs ai der 2 Je vous donner ai mo n

"Vous !" grogne 'homme qu'une faible lumiére écthiee. "C'est r e pei neéod

vous que j'attend®idé® Lelavf@ginae’ @ nPodldmdn A€ Cplus  su
bien longtemps que je n‘ai recu personne, que je NQIVYREISWNE | e ur apprend. qudil soéy t
d'ailleurse". L'homme pq s shg s¥Bit 8nNguiSRidblowed d deeStCrean
escaliers qui grincent légerement sous son po'ds-ei\"BM%iéuYQt'@)uronnes. Si le groupe refuse le noble

niveau, il vous fait signe de le suivreve¥aienarde quli | pplie quéon | 6ai de , | a peau
était la grande salle de bal dans votre songe. Ung ngr,]cge feRle sembl e encor e pl us f a
trobne au milieu, la ch'eminée _s'allume a I‘e_ntrée du_ré‘ifé%,‘%%@ﬁ? 1S un jetRiésistance a la r8&YR5, les

‘Asseyezo us, | e \dloavast demns@'”]%@eﬁr("eus dententobligé déai der le viei
bout de la table. "Qugepuasis offrir pawrs restaurer ?passez 4 kection : ensorcelés Si | 6®qui pe ch
Lorsque | 6htte frappe €danseppresndniae npsl,usurseir dees grutdeé
arrive comme par magie avec les mets demandég. oes r 0% | 6 homme a sestion:l a peau
personnages ont juste a se servir avant que le métiblgogatoire musclé Si le groupe accepte sans

ne se d®place vers | e ipesroegeropusMagasn, pagsezs & nlaection L:g h o mme
invite | d3®quiemda e’ pmramqeecheg@®sians g vent e n t

nerveusement un morceau de peau dans la m@in. L oyuyr une raison o une autre

4 : . , u
Lohomme | eur explique g@idelefe vatrdiver 868 ndmbRs! des bdd@ofs®t uRe

propriétaire de ce manoir et protecteur de laforteressg.| | ¢ de bain ainsi qudune buan

Les joueur(euse)sont probablement demander des st f er m®e “se teolvent les céndrds@ld nt ®r i e u
comptes a leur hote asis deleur songe de la veilley; femme de Madorn, Elles sont étalées sur le lit.

I
X
I

S i ce ndest pas lluveméma s, Mador n 6aborde par
0Jdai une requ°te 7 wvou I 2 Qi+ ®t ® un jeune i
t j dai accept® un obje € lQ/éthe soucier des

chesse, de | uxur ee fal &bgicthl ¥d dans Gvoir thud Rd éleMdhis B dbtte | € N O
eI, ORNR e L DA TN X PaygéeniVous, s@¥¢géndidst, ©98apPfas &
Le noble écoute chaque proposition des j(eiegs joueur(euse)seuventessayer de trouver une solution
et sbdamuse des ©ges qu dounleveriamalédicsionne avant de pousser

unsoupre de dire avec un ajir | pRyafpedd@mhndaeseulva®enthh to
\I\//Ilngt:jsept ans, il en patralt e mloms quarante de FPHé”f@thies,Stpassez 2 siactioné . interrogatoire \
adorn montre |a peau gnlspd gient #BdiIrferdt®S dBal Nér ey
explique que coest el | groufetd chadriete, allez sektir® fetbu dafs® de son
mal heur. 11 16a accepit@pREPrssy | 404w jemme g8l teofver
vivait dans la for®t nQqdoydel la" mafk@idtidhdassez Ed la€ sebtiBn@vai t pr ®
des ri sques sOi I a_Ccepbéﬁitbche l' e don de cette peau qu
autrefois, ®t ait bien plus grande, mai s il ne | 0a
écouté. Il a souhaité beaucoup et a toujours obtenrr, la A »
peau rétrécissait et lui, il mmait & petit feu sans s'ed N{€rrogatolire musclé
rendre vraiment compte. Mais la magie a toujours un ! .
prix. UnSorceleum voul u | 8dai de Madorm refusg de garleflsfat réussir um gest
voulait pas perdre | es ditindatiosR &s pogdr agei ¢ nople acpepte de ¢ out ot
déun simple viu. Mais |[réveleriayéritabigBisofen e -~ survivre. 11 nbd
V &
0

e
\rJ i6 ai  v®cu une \ansenesfilasionsgde grhuBe dBR trouvel dn HdYdn’ de Pevél Ia
at

I,
P c

plus formuler le moindre souhait, la moindre demanglez § e s t bon ! CHdest bon ! Je
Cbhest pour quoi il sd0estMadePh®ocel @ mMm@medt e T or mulyatai
maladroite pourrait le tuer. Le noble a déja essayé @fa§fidais la fortune failals le jeu et les prostituées. Mes
d®barrasser de cette pepaauyvireisl plaGanks¥%h@aurdewand@as

:i ses serviteursis mwanlolyesr @tdiadis t @8Fn®R% " cause de m

e
6abandonner, |fofar € nd ©0d fiRHe ptrte SvaidJe & disais aller chez le comte voisin



me présenter aatemfielle belle mi | | e, quee ajrd glel didsair esporuGsaeintt®ér Je Vvo
les intéréts de la famille loin de nos terres,... Un tasrdstenesesdmges ne plus avoir a faire attention a ce que je pot
qui cachaient | a tristedrenBariist e nddean | pa X dmlniss .u nC e
forniquer ° tout va. Jo0Gaauwsasiis. dJoencnepesradus rpdturse gdiern n
Je ne pouvais rentrer ainsi dans la demeure fam|I|aI§ .quelle Qolgt

-daur ait ®t ® pour me s l%aorbel”etssuppnf o%n
P@Phe

athﬂpS
ddo¥% personne ne revenaj ~th0] '§oer gncfdlesbméoeng

qui y avaient trouvé refuge, on disait que kst | s%l anas i JetRiwstance > Ia SRyR5

maudits @ jamais personfidekfd o efnViCeMnd! obcla\rg®lénedoa
arbres faisaient tout pour perdre ceux qui les dér Lt ensorcele.s S6ils accepte

victime était condamnée a se suicider pour egﬂggg&roﬁl %enltence

tourments du bois ou pri p qudune cr®ature | a
QUEHa oM e P e Nde) SO e T DL O Lae {Annpt@tlor\, Madorg n'aimaptus Bellimarorsgu'elle 5 u n e
je mdimaginais que mes¢€taeneentg Cest parce dépagpuf que le GoUMN@  u

r®confort dans ma mort e€ienggndrgt gl ori euseé Mais si |
i maginez | es |loHeutr ifelrosr squjed alid othe nmdR ur ai t

mac hance : soit JoallalEnSrO?cJerlég sans honneur ni g
jo6allais revenir dans monage des vivants plus f

Joentrais dans ce bois 24 pelsbhAafed g oht Orkud R & ol (RuiVeng © °
je ne croisais aucunsaucsg®aiprctheri IgeN QY ud b irt a3 Yoy r
aucun bruit autre gue G&hpl aréb@ro'ﬁ‘?%sp%$rehP§bﬁ%Uf le
plus en plus de place, les branches des arbres occeltﬁl@trt@q{n@nt en apprendre plus
la lumi re du soleil que,sis meecrd)ly,algl/zelpoﬁbﬁwng i
sans lune. Jdai e voulrevenitagon SnBRdydionehRidtiasi € Gicupe Baft bahs | O
sur mes pas, en vain. Je me savais perdu, mais la fpighg it IgI& Madorn, passez a stction :

de la jeunesse mdont podldfieicfies dansdelvBritst I8 dtdfife a déjatMphsna © !
une petite chaumi re. L®RIAGIQS dJeshaf §ﬁﬁba%s@%am|ampl |
permis dobdentrer. “J’“’e”f@é'emﬁp‘érﬁte‘r'\c%e gLt

surprise de voir quel qubd entrer dans sa mai sonn
demand® comment | davais ®u i |l a trouver et <cde
lui ai tout raconté. Mes dettes, la perte de tout Bamt&n{:e

poss®di ons, monustinpellealladdress mour i r . j

T A (2 B L A 4 s P et e Ur’ﬂeteStdeﬂFrOf@a“Q”n(mfﬁ@‘ftun't'e ﬂ@adlemﬂa WS apte
revint avec une peau et me ditque celie a i t F&r§iGe da &, mageld pept| veus permettre de

pouvait exaucer tous les souhaits car elle était infiPBHRESIeR mistes de recherchejaueur(euse)s 6 i | s
magie des peuples anciens. iJs menso q u ® ¢k perdds; Vque PoVEZ lew j demander quels
jamais rien cru en ce qui concerne les lieux hantés, S16ERESdls [Bgssedent et g leur rappeler que le
objets magiques. Elle s®blekitde em® Plogintee p araconR@y det |l
les paroles inscrites sur la peau ; inscrites en Iangu@ﬁh[ﬁ@%lé&:o e U 2 A A e e
runes expliquaigntyous la fait courte, que si la pér@oﬁn@ er quel qureachmts@ deorguai
accepte le don de la peau, elle aura tout. Bien enferfd@ je lui ail € 91 o u p ePsyeholgaps teur r ®u s s
demandé pourquoi, si la peau avait vraiment E88nR{cggspistes sur différents moyens de résoudre les
magi ques, el | emémé Elle manacafitat! ®dai sC t g r0d1fSi t ®O &NAr es des ®
qudel | e owaigt® hked a ugcuduepl Ve enterRdeg,i. ¢ appris que | es

humanoudes ndavai ent en cti®t eMa®bq nd @ux o@ﬁn’é@ifbdtel\/@uél‘
POUVOI R. Mais elle a Qdfitel de la Imagie A \Y&UpIdS arfibns Safsepehdred §
cela qudelle sdest r®sodé{|rede A € x p;phssggerendLgac?erb ddgeg
nécessaire. Elle avait réussn patiersel grace a cette paasles. Pour lever la maledlctlon il faut que Madorn

en sO0Oy cachant dessous .gjEl ke dansgeffes® bQ,eSV| ¥e€r B
luxueuse que pouvait lui offrir sa condition avant sg fyig,imais f a s s e: caelunde deurneri dans lev i u

aussi que la peau pouvait lui apporter, au profirddeotgil a tout perdu.
connaissance et du repos. Jeche & @eau des malnffjour

| 8observer et jodali souhlai CelJI IléﬂaQB{F Hd(@ It eQan'Il
derni re so6illumina [ cEl aLLoel

®ni "me fois |les rlsquesﬁa?%zé‘geBt'Pn reteuéaa'f'si Bau et de I

attenti oint.® Jgduadie | $ e u hsae taise et son souffl e fut
soudainement coupé quand une branche passa pafFdémitie merns les bois

la frapper au niveau de la gorge, un morceau de verre Iui a lacére

l'a poitrine. Alors que Lé¢semédafiond dSorgetelsr Sibrehtnrégulidgreme® i s s a
j 6ai cr ujurer ue je tregrettdraise mesnactemine 0 bois. Cependant, contrairement au premier
souviens | davoir ent endpassadd tee Magiore dapsO ées liewd maudits, vdese ¢
mais que mon bonheur ne serait que de courte ch@&eratgttEguent les persgnass . LO®qui pe Vv
devrais tout perdre. JOown Wremeélti® degvadat magi e5derf 6
ai rapidementisent es ef f et s : Mmaobeant eesdgoldeivien @ ®tr agr ke
perdu des °tres cher sé prebqudentierenest, labsat |& gréupesiansl@ ut - a




Des bruits

Pénombre
des Barghests [nombre feieur(euse)ssuivent le spectr e

r ®s o n breerfais deasila maison, ld groupe dd@itgatirontere le
d @asded ekkctioa retoaratae .

groupe sans attaquer. Lf@terapseiu p Ma peun pdassnehiepesdts | pra® s aanut
ou continuer son chemin. Aprés un long momentvec votre groupeapothéose dissipation de la

errer dans les bois, la faim et la fatigue commencenalédiction.

se faire sentir. Personne ndarrive d®t er mi ner depuli

combien de temp< Igroupe erre ici. Le chemin s 3 la forter

referme derri re eux, B@&QMQ—@—%&% sur cet arbr e

étrange qui, méme effondré a cause de la foudre . fait R EE

encore des branches

~ D retour ° |l a.for [ e
906 L Lore i Sl fufe. 4 Fetodrriat Uokr e idbis, oo
Chaque personnage doit réussir un teSlodeag®D dernier a encore la peau dans les mains. Il ressent
10 pour ne pas strer dans la folie. Faites lancer IRéncor e | a magi d le doecheleblesr t ef act I
a votre équipe pour savoir combien de temps ils erredilaillons deSorcelew vibrent encore. Passez a la
dans les bois avant de trouver la chaumiere. A chggugion : pénitence
heur e pass®e dans | e boi s avant
maisonnée, refaite faire un testCQimiraga chaque ~
membre d groupe en augmentant le SD de deux gLﬂrO apot h ®os e

heure (SD 12 pour une heure, 14 mplaux, .). Si un malédiction :
personnage rate, faites tirer a la personne concernee

une conséquence dans la liste des conséquenc@faddin souhaite retourner dans le bordel ol il a tout

ver B | a

cNNSRsY

doarr.i

pa:

cbest une r®ussite cripbpdg. | e PEEBEOMEAJEs ODHEMRiNA®el N:
borus (a tirer dans la table associée) et un eghgCapr | a chaumi re subit do®tra
critique double I 06affl iguélespBrsofindded ne puissenty changer quoi que ce

. A ) ) sSoit g |l es murs sodagrandi ssent
{Annotation : voici les diverses conséquences queste§ent, les meubles se parent de breloques, des

personnages peuvent avoir au cours de leur péfilRiresapparaissentiador n et beiqui pe se I
dans les bois alors dans un bordel, le noble est assis a une table de
Cons®quence do®c jeu. Pour lever la malédiction, Madorn doit tout perdre
= face VRN oL VRN N N o TN P RN Y (S R
1d6 Conséquence Malus personnage est un Aen Seidhe, il peut affronter le
Le personnagest convaincu que| Noble. Dés que Madorn a tout peri se léve et sort,
1 Paranoiaque| Madorn veut les maudire et essay sans un mot, du bordel. Aucun des PJs ne peut
monter les autrescontrecedern | d emp°® cher de sortir. Sodil a to
> ¥ - Le personnage s| luisoitrendu, la peau que tenait fermement Madorn
asochiste fois sur deux reste posée sur la table un instant avant de devenir de la
Le personnage voit des monstr poussiere. Lecas @ ® ant , S i | el fe rend t
3 Irrationnel partout et ralenti le groupeen| c 6 e S t | e personnage qui va sub
verifications inutiles Fadh IR gies AR etnt o e Gat Baopie anu s eak pipral]
~ |Lepersonnageaunmalusde2ad neuyveé dans ses affaires sans p
& lelals e e teds.ttsllusq“ (G N SN0 [TRERY XENE! oo i O oIV S LR NN o o |
CITCIE EEli) | 6 iPegqui a forcé le PNJ & tout rendre, chaque PJ va
Le personnage tient des propos recevoir une malédiction en rapporte avec la violence
5 Désesperé | augmentent le SD de 2 pour réug PP
le test & tous les persos. (cf. tableau p.231 du manuel de regles).
6 Violent 10% de chancé (Madorn est transfor m® : il retr
de son age. Mais il est perdu, hagard. En sortant du
Conséquence de réussite critiqgue bor del , |l e groupe sort de | a cl
1d6 Conséquence Bonus batiment est en ruines, le bois semble plus accueillant,
— des oiseaux chantent et le soleil perce a travers les
Le personnage inflige 2DM i
; : branches. En sortant de cette forét, les personnages
1 Puissant suppl ®mentaire : D »
fantime de voient un immense panache de fumée ,nadies
5 Courageux 15 en initiative cloches sonnent. La forteresse de Madorn a été
> _ _ Id®truite, r®duite en cendres ;
3 Robuste +en"’f‘"2“'rr]¢tulsmqe“°de pass®e par | e S LR e e R N e 0
O surveill ent l es |lieux et sdéy ®t
L i d € personnage encourage seg d 2 bral | déf d
4 umiere dans| - . marades et les rassure, il bais| 4€SS€s pour bruler les corpss diefunts. Madorn
les ténebres SD de 2 pour le prochain test | décide de se rendre dans son ancienne forteresse,
Le personnagestsirde luietdey U O mporte ce quoil peut lui ar
5 Confiant capacités du groupe, il obtient un| mort, au pire condamné a combattre pour Nilfgaard.
a ses tests de courage Il remercie legoueur(euse)pour leur aide avant de
Le personnage ne peut étre surg partir en direction desdsiers.
6 Attentif obtient un round de surprise lor . . : .
o L6®qui pe peut partir et | aisser
ddun comba . i A
|l e suivre. So6ils | e Nlfui vent et ;



-garrd, les personnages vont devoir faire facg@oarpoint : une dague gravée de nombreuses runes. Il
[nombre joueur(euse’d®] soldats avec [nombre déeur explique que cettem® fut utilisée par un elfe

joueur(euse)soldats qui arrivent aaxclque t ofior m86phas | 6®col e du Chat p
ndattaquent pas, ils sbhadtonnt pemtréd eet deu delricee guar
cCuirasses noires. S6i |l d dOpmpeenatr Mmbdgpr n vafSangenr € b 8

m°® me quel que chose 7 | ®euvgui pe qudi l cachait sous



