Zombie qui s’en dédit
Scénario pour Gobelin qui s'en dédit
Synopsis
Une nuit, dans un petit cimetière perdu au milieu de nulle part, une silhouette encapuchonnée pénètre dans une crypte. Il s'agit d'un mystérieux nécromant. Il installe des bougies, trace un pentagramme, sort un énorme grimoire et commence un rituel extrêmement complexe. Puis il prononce : « Debout les morts ! Répondez à mon appel ! »
Les cercueils s'ouvrent. Les PJ se réveillent. Ils sont maintenant des zombies et le nécromant les regarde avec satisfaction. « Ça a marché ! »
« Pourquoi je suis debout ? »
Le nécromant a besoin d’au moins un zombie pour explorer la tombe d’Ozrik, ancien roi enterré non loin d’ici. Son tombeau est réputé rempli de pièges contre les vivants (et non pas les zombies). A la base, le nécromant avait prévu de réveiller un seul cadavre mais visiblement son sort a très bien fonctionné puisqu’il se retrouve avec des dizaines de zombies.
Chaque joueur décrit les derniers souvenirs de son personnage avant sa mort, tout en précisant de quelle race il était (le cimetière accueille les races validées par le MJ) ainsi que sa profession/classe lors de son vivant (des réminiscences de connaissances ou de savoir-faire peuvent être utiles…). Puis un bruit : CRAC !
Le cercueil se brise. Le personnage se redresse et découvre qu'il est mort, qu'il sent mauvais, qu'il ne respire plus, qu'une partie de son corps ne fonctionne plus correctement et qu'il y a un type bizarre avec une robe noire devant lui.
Le nécromant leur explique calmement : « Félicitations. Vous êtes revenus à la vie. Enfin, à la « non-vie. Enfin, je veux dire, la non-mort. Bref, vous m’avez compris.»
Les zombies découvrent leurs pouvoirs
De base, les zombies sont très lents, parlent difficilement, sont immunisés au poison, contrôle mental, etc. S’ils tuent un être vivant en le mordant (c’est-à-dire, sans utiliser d’arme), la victime devient un zombie dans 2D10 rounds. Ils peuvent manipuler un objet et utiliser une arme mais lancent dans ce cas un seul D10. S’ils se battent à mains nues (y compris avec la mâchoire) ils lancent normalement 1D10x2.

	2D6
	Capacité spéciale
	Description

	2
	Vieux zombie
	Ne fait que gémir, se plaindre, râler et regretter que les jeunes zombies veulent toujours tout et tout de suite. Il est très, très lent.

	3
	Grand trou dans le ventre
	Si on l'attaque et que son adversaire échoue, c'est la personne située derrière qui reçoit les dégâts.

	4
	Habileté
	Le personnage peut manier un objet ou une arme.

	5
	Jeune zombie
	Mort récente, souvenirs et connaissances intactes mais refuse d'admettre qu'il est mort. Il est juste lent.

	6
	Tête amovible
	Le personnage peut retirer sa tête (pour regarder derrière un mur par exemple) mais quelqu'un peut aussi la lui voler.

	7
	Régénération
	Sur un 70+, le PJ récupère un nombre de PV égal aux dégâts occasionnés à son adversaire.

	8
	Hurlement hypnotique
	Sur un 70+, peut paralyser une cible vivante pendant 1D6 rounds.

	9
	Gaz nécrotique
	Sur un 70+, peut émettre un gaz toxique pour les vivants sur un rayon de 1D6 mètres (PdD +1D6).

	10
	Infection fulgurante
	La morsure du zombie transforme un vivant en zombie en 1D6 rounds (contre 2D10 par défaut).

	11
	Contrôle des vermines
	Sur un 60+, peut appeler et contrôler des rats ou insectes pendant 1D6 round.

	12
	Explosion de chair
	A sa mort, le zombie explose et blesse 1D6 personnes autour (PdD +1D6).



Le nécromant
Le nécromant s'appelle Malachie. Il affirme être une liche millénaire, maître des arts interdits. Il porte une longue robe, une couronne, des bijoux et un masque en forme de crâne. Il fait très peur aux vivants, mais les PJ peuvent remarquer certains détails étranges ; il mange, dort, éternue, etc. Et donc, il n'est peut-être pas une liche.
Pendant toute l'aventure, les joueurs pourront le questionner. Il prétend toujours être une liche qui possède des pouvoirs incroyables, connaît des sorts interdits, parle comme quelqu'un qui a vécu 800 ans. Mais il y a plein d'indices contradictoires (il baille, grignote et boit de temps en temps). Chaque nouveau PJ aura l’occasion de remarquer ces détails, avant d’entrer dans le tombeau. En fait, il s'est fait passer pour une liche parce que : « Nécromant palier 4, ça n’impressionne personne. Liche immortelle, ça a quand même plus de gueule. » et ça tient éloigné les faibles croyants. Manque de bol, cela attire aussi les aventuriers intrépides…
Les PJs finiront par comprendre que Malachie cherche un ancien roi (Ozrik) enterré non loin du cimetière, dans un mausolée. Ce roi posséderait quelque chose d'extrêmement précieux : un plan vers son trésor, qui aurait été gravé sur une pierre après sa mort.
Malachie a donc besoin de quelqu'un capable de traverser les protections magiques de la tombe et les zombies ont justement une particularité : les protections destinées aux vivants ne fonctionnent pas sur eux.
Ils sont donc parfaits pour entrer dans la tombe. Soit dit en passant, c’est aussi une preuve que Malachie n’est pas un mort-vivant…

Rencontre 1 — Le fossoyeur et sa lanterne
Quelques minutes après leur réveil, les PJ sortent du cimetière en compagnie de Malachie. Ils sont encore complètement désorientés. À ce moment-là, Gustave, le vieux fossoyeur du village, arrive avec sa lanterne pour faire sa tournée nocturne et voit les cadavres qui commencent à sortir de leur tombe.
« …Vous êtes en train de faire quoi, exactement ? »
Malachie répond très calmement : « Une expérience scientifique. »
Gustave : « Avec des morts ? »
« Oui. »
« Qui marchent ? »
« Oui. »
« Et qui ont été enterrés ici ? »
« Oui. »
Gustave réfléchit.
« Bon. Je vais vous laisser travailler. »

Et il part en courant. Les PJ peuvent le poursuivre, mais ils sont tellement très lents qu’à moins d’être très ingénieux, ils ne pourront l’empêcher d’aller au village voisin (Jolibourg). Gustave aura en outre laissé tomber son râteau…
Gustave n'est pas courageux, mais il connaît parfaitement les procédures. Il se précipite donc au village et alerte le capitaine de la garde. Le capitaine décide immédiatement de se rendre au temple local. Lui est le vieux curé se rendent à l’auberge pour recruter les aventuriers.
Rencontre 2 (seulement si Gustave a été tué sans alerter le village) — Les amoureux
Un peu plus loin, les PJ doivent traverser un petit chemin forestier pour atteindre l'entrée du tombeau. Ils rencontrent Éloïse et Martin, deux jeunes villageois qui se promènent discrètement dans les bois. Ils sont venus ici pour être tranquilles. Ils entendent un bruit puis voient les PJ.
Les amoureux hurlent de terreur et s’enfuient dans deux directions opposées. Martin est équipé d’une fronde et Eloïse est une druidesse qui parle à une chouette juste avant de mourir. 
Le tombeau
Les PJ doivent explorer une ancienne crypte. Les pièges sont conçus pour tuer les vivants donc les PJ devraient bénéficier d’une certaine immunité.
L’entrée du tombeau est fermée d’une double porte scellée par du ciment. Malachie tend une main en sa direction, marmonne une incantation et une fissure se forme sur les portes. Les zombies n’ont plus qu’à donner quelques coups pour finir d’ouvrir un passage.
Derrière la porte, un passage en coude avec un halo bleu ciel (qui détecte si l’intrus est vivant ou mort). Le premier être vivant qui passe voit surgir un cercle de feu magique qui occasionne 5 PdD.
La dalle du deuxième coude déclenche une lame horizontale qui coupe littéralement un zombie en deux (PdD 4).

La première salle est une exposition des biens d’Ozrik. Tout est rouillé, mais il y a un gros sac d’or posé sur un autel. Si on le prend, un mur descend d’un coup sur les trois marches d’accès à la pièce, verrouillant à jamais la salle. Quelques armes et armures trainent, dont une épée +2 sur le D10 et un bouclier +2 sur le D20. Il y a aussi un très vieux tableau et une sculpture d’une jeune fille très belle. Un PJ attentif remarquera qu’elle ressemble à une des zombies de la troupe (même robe mais usée et déchirée). Si quelqu’un touche à l’un de ces deux objets, une flèche empoisonnée surgie et plante le zombie (sans effet, sauf un PdD).

Le troisième coude a un piège d’acide qui se déclenche quand on marche sur une dalle. Là encore, sans effet pour les zombies, si ce n’est la perte d’un PV.

Le dernier couloir abrite un piège d’écrasement ; le plafond descend soudain à forte vitesse occasionnant 5 PdD. Puis, il remonte doucement grâce à un système de balancier, prêt pour un autre passage.
[image: https://i.pinimg.com/474x/26/08/f0/2608f0b8ac7c9352e1d2fd011b52fb31.jpg]Enfin, la dernière porte du tombeau est couverte de runes. Il faut déplacer la dalle verticale ou la détruire (90+ avec Palier x 10 en modificateur négatif (maximum 3 zombies à la fois).
Ozrik, Le roi (pas) mort
Finalement, ils atteignent la tombe du roi et découvrent que le roi est déjà un zombie. Il a été réanimé des siècles auparavant sans savoir comment ni pourquoi et il est absolument furieux parce qu'il en a marre d'être mort. C’est en réalité l’amulette que lui a posé un prêtre juste avant de sceller son tombeau, qui a le pouvoir de ranimer un cadavre. Ozrik a « vieilli », son cadavre a pourri mais depuis 80 ans, il est condamné à être un zombie. Il suffit de lui retirer l’amulette pour qu’il devienne immédiatement un cadavre sans vie.
Le roi est un vieux barbu zombie dans son armure rouillée. Il révèle qu’il n'y a aucun trésor. En réalité, son fameux trésor était une jeune fille, sa princesse Eléonore. Il y a bien une pierre magnifique et lumineuse posée à côté de son sarcophage, mais ce qui a été gravé dessus est un poème dédié à sa grandeur. Cette jeune fille (« Eléonore ») est maintenant morte depuis longtemps… Le fameux « trésor du roi » est une légende. Malachie s'est fait avoir !À Eléonore
Eléonore, douce lueur d’or,
Ton sourire éclaire mon jour. 
Ton pas léger effleure les fleurs,
Et ton cœur chante comme un amour. 
Le monde entier t’appartient encore, Toi, mon trésor, mon plus grand atour.

Mais il y a quelque chose de beaucoup plus intéressant : le roi possède à la ceinture, un parchemin de rappel à la vie qu’il conserve pour sa fille. Il veut être libéré et pouvoir utiliser ce parchemin sur sa fille, qui est enterrée non loin d’ici. En fait, elle a même été ranimée par Malachie et traine dehors avec les autres PJ de secours…
L’usage du parchemin est bien sûr unique. L’autre bien de valeur est la fameuse amulette de préservation que porte Ozrik. Tant qu’un mort-vivant la porte, il ne peut être banni dans le royaume des morts. Le Roi ne sait pas qu’il porte cette amulette. Mais un PJ peut l’identifier facilement, en particulier un Vieux Zombie ou un Zombie particulièrement frais.
Le Roi ne demande que deux choses : aller rappeler sa fille à la vie (même si c’est maintenant un zombie complètement pourri) puis qu’on lui octroie le repos éternel. Il se battra donc sans cesse contre toute tentative de vol du parchemin. Le parchemin est fragile et hautement inflammable. Malachie voudra aussi le récupérer car il vaut cher. Si Malachie est tué, bien sûr tous les zombies le sont aussi !
Les aventuriers entrent en jeu
A l’auberge de Jolibourg, se trouve une équipe d’aventuriers. Une fois l’alerte donnée, le village commence à paniquer. Le Capitaine de la Garde et le curé recrutent l’équipe pour aller enquêter et éradiquer la menace. Ils partent immédiatement pour le cimetière. 
Bataille finale
Lorsque les PJ ressortent du tombeau, ils découvrent le cimetière encerclé par les aventuriers.
[bookmark: _GoBack]Peut-être que Malachie est avec eux. Dans ce cas, il fuira en utilisant les zombies pour le protéger. Le roi zombie Ozrik s’il est toujours en jeu et en possession du parchemin, sortira de son tombeau à la recherche de sa fille. Il massacrera toute personne sur son chemin. Quant aux PJ, ils peuvent se battre, négocier, fuir… ou convaincre les aventuriers qu'ils ne sont pas vraiment des zombies maléfiques.
Ne pas oublier que si Malachie meurt, son sort de réanimation s’arrête et en 1D6 rounds tous les zombies s’écroulent (sauf si 90+). Seule l’amulette d’Ozrik peut permettre à un PJ de rester zombie. Le parchemin peut aussi servir à le ranimer nécromant avant que le sort d’animation des morts ne se dissipe totalement (les 1D6 rounds).
PNJ principaux
Malachie, nécromant palier 4
· PV : 14	PdD : 8
Gustave, Eloïse et Martin, humains de base
· PV : 8	PdD : 2 (Gustave dispose d’un râteau et Martin dispose d’une fronde +1 sur le D10 d’attaque). Eloïse a de très légers pouvoirs de druide, tels que parler aux oiseaux.
Ozrik, Roi Mort-Vivant, palier 5
· PV 16	PdD : 10 (amulette de maintien en non-mort, parchemin de rappel à la vie, sceptre +1 sur le D10). Armure D20+2.
Les aventuriers
1. Une rodeuse elfe palier 3 : PV 12		PdD 6. (arc +1 au D10)
2. Un roublard nain palier 3 : PV 12		PdD 6
3. Un paladin humain palier 4 : PV 14	PdD 8. (épée +4 au D10, armure de plaques +4 au D20)
4. Un barbare orque palier 3 : PV 12		PdD 6 (hache +2 au D10)
5. Un mage gnome palier 2 : PV 10		PdD 4. Sorts : boule de feu (+1D6 de dégâts sur 1D6 cibles), invisibilité (60+), champ de force (40+)
6. Un clerc humain palier 4 : PV 14	PdD 8. (armure +1 au D20). Sorts : soins (40+ +1D6 PV), renvoi des morts-vivants (D100 vs Palier du PJ x 20), bénédiction (+ au D10 d’un allié). 
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