Lestar

Lestar

Chapitre 2

pages 36 à 46

Lorsque tu parviens enfin aux abords des premières maisons de la ville, le soir tombe. Bien qu’il ne soit pas encore très tard, tu remarques que les grandes portes des murailles de la ville sont fermées. Sur les tours, les étendards de l’Empire claquent aux vents.

Tu arrives au pied des murs de la cité dans le noir de la nuit. Les portes étant closes et la bille gardée, il faudra que tu attendes l’aube avant de rentrer dans la capitale du korlack.

Non loin des murailles, tu distingues l’enclos d’un verger où dans l’ombre des branches, tu pourrais passer la nuit de sommeil dont tu as bien besoin.

Tu pénètres donc dans le champ et après être monté sur une large fourche, tu ouvres ton sac pour dîner.

Après ton repas, tu sombres dans le sommeil du juste.

· Pas de ration : tu perds 1d6+1 points d’endurance

· Si tu ne dors pas, tu perds 2d6 points d’endurance

· Si tu fais des tours de garde, tu ne perds rien
Si tu dors, tu gagnes 1d6 points d’endurance
II-1) La vieille :

Le lendemain, tu es réveillé par un bruit étrange. T’arrachant à tes rêves, tu reviens à la réalité.

Le matin est déjà bien avancé et le soleil brille au-dessus des tours de la ville. Le bruit que tu as entendu était le grincement du portillon du verger. C’est la vieille sorcière de la cité basse qui l’a ouvert et qui s’avance vers ton arbre parmi les hautes herbes du champ.

Vieille : « Ohé jeune aventurier. Debout ! L’heure de ta revanche a sonné ! Descend de ton arbre ».

· Si l’aventurier descend :

Vieille : « Et maintenant donnes-moi la cassette ! Vite ! Tu auras ta récompense : une potion de soumission. Tu n’auras qu’à la briser aux pieds du korlack et les vapeurs magiques le rendront docile à tes commandements. Mais pour cela il faut que tu me donnes la cassette, aventurier. »

· Si l’aventurier accepte le marché et qu’il donne la cassette à la vieille :
Vieille : « Hinhin ! Je vois que tu es raisonnable. Tiens, prends ce flacon : il contient cette précieuse potion que tu désires. Et maintenant hâtes-toi d’aller repousser l’envahisseur du château de ton père. Le korlack de Lestar est maintenant un impérial : soumets-le à ta cause ! »

Sur ces mots la vieille brandit la cassette du dieu au dessus de sa tête et disparaît dans un grand éclair de lumière. Tu te retrouves à nouveau seul dans le pré avec la potion de la vieille dans la main.

· Si l’aventurier refuse le marché de la vieille sorcière :

Vieille : « Comment ? Toi, un jeune coq juste bon à se prosterner, tu refuses de céder la puissance à une sorcière ! Mais… rhoâââ ! Chien ! Tiens, voilà pour ta potion ! »

La vieille fracasse le flacon sur le sol. Dans un nuage de fumées vertes, celui-ci pénètre dans le sol en rongeant les herbes.

Vieille : « Et voilà pour toi kappa ! »

Sur ces mots, la sorcière lance un sort de blessure (3d6+2) : le combat commence.

	Sorcière
	Att
	Def
	Att mg
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	12
	10
	15
	14
	10
	5
	7
	31
	5-6
	Bâton de sorcière

Frappe : 1d6+1

Autres : 5d6, 8d6
	Robe : 1d6+1

Aura : 1,2,3 : oui

4,5,6 : non

Protection :

oui, +5d6


La sorcière s’écroule enfin sur le sol avec un petit cri. A nouveau seul dans le pré, tu regardes vers les tours de la cité se dressant au-dessus des arbres.

Tu gagnes deux points d’expérience.

II-2) Le péage :

Tu reviens vers la cité et quelques minutes plus tard, tu te retrouves au pied des murailles, devant l’énorme battant fermé de la porte Est de la ville. Pendue à un crochet, une trompe pend contre la muraille près d’une petite porte.

La trompe est bien accrochée (force à réunir pour faire céder le verrou – 23) : elle sert à prévenir les gardes de l’arrivée d’un voyageur. Celui-ce siffle dedans pour les prévenir.

Si l’aventurier souffle dans la trompe :

Avertis par le braiment de la porte, les gardes de la porte s’affairent derrière la paroi. Après quelques bruits de serrure, un petit homme à la mine sévère tire la petite porte qui s’ouvre en grinçant. Le gaillard porte une armure ornée du blason de l’Empire et regarde ton sac avec un air intéressé. Il tient une grande hallebarde dans la main gauche.

Garde : « Bienvenue à Lestar étranger. Vous arrivez des montagnes par ce temps ? Et bien vous n’avez pas froid aux yeux ! Mais si vous voulez pénétrer en ville, j’espère que vous n’avez pas dépensé tout votre en bois de chauffage : le péage de Lestar a grimpé à 5 pièces d’or. »

· Après que l’aventurier a exprimé son indignation :

Garde : « Et oui, jeune homme : vous êtes dans une ville prise. C’est la dure loi du vainqueur de nos jours. Le royaume de Nordlande est en guerre avec l’Empire. Lestar a perdu. Maintenant, il lui faut payer : alors, paie ! »

· Si l’aventurier fait mine de s’attaquer au soldat, celui-ci lui assène un violent coup de hallebarde en appelant ses hommes (4 tours pour arriver).

	Garde

Soldat 1

Soldat 2

Soldat 2
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	14

15

16

15
	16

13

13

15
	10

15

14

15
	10

15

14

15
	18

16

17

19
	12

12

11

15
	34

31

30

35
	6

5

5

6
	Hallebarde : 7d6+4

Glaive : 6d6+3

Glaive : 6d6+3

Glaive : 6d6+3
	Cuirasse : 2d6

Tunique tissée : 1d6-1

Casque de fer : 1d6+3

Protections : 4d6+1


· Si l’aventurier paie :

Garde : « Merci bien l’aventurier. Et bien sûr, n’oublie pas de poser également ton arme (et ton arc) : nous ne voulons pas de soulèvement populaire comme tu serais très apte ,à mener en ville… Tu les retrouveras en sortant. »

· Si l’aventurier refuse, le garde le chasse.
· Si l’aventurier veut frapper le soldat, revient au début du combat.
· Si l’aventurier accepte :

Le vent prend ton (tes) arme(s) et la (les) range dans un râtelier cadenassé en appelant l’un de ses hommes dans sa langue. Il lui donne des ordres et le soldat ouvre la porte du fond qui donne sur une rue encombrée de la ville.

Soldat : (avec un sourire d’encouragement) « Bonne chance, gars. »

IRAMDJ : le soldat parle mal car il vient de l’empire.

II-3) La cité :

Tu te frayes lentement un chemin au milieu de la foule joyeuse et bigarrée de la renommée capitale du Wulfar, l’un des plus puissants korlack du royaume du Nordlande.

Tu marches au bas du pavé afin de laisser passer les chariots surchargés des conquérants et tu parviens bientôt au centre ville où tu découvres la grande place du marché.

Là, des produits venus des plus lointains pays sont exposés et tu passes des étales surchargés de produits exotiques malgré la présence d’un rude hiver encore bien là. Certains commerçants profitent d’ailleurs du froid pour proposer de bons beignets fumants ou des cornets de marrons grillés sur les braises de leur chauffage de marché. Un homme venu du lointain Ouest exhibe ses talents d’acrobate devant quelques bourgeois ravis. De tous les cotés de la place, ce n’est que cris, barrissements, grognements, grognements, hurlements, discutions et marchandages.

Pour trouver les lieux suivants sur le marché ou dans ses environs :

· Forges page 4

· Armurerie page

· Épicerie page

· Boulangerie page

· Boutique de potier page

· Boutique du cartographe page

· Secte d’assassins page

· Guilde des sorciers page

· Église page

· Bric-à-brac page

· Boutique d’apothicaire page

· Boutique d’écrivain public page

· Auberge page

· Poissonnerie page

· Tonnellerie page

· Château du korlack page

1) Forges :

Suivant la ruelle qui s’enfonce vers le centre ville, tu parviens devant les grands ateliers des forges de la capitale. Au-dessus d’une grande porte pend un panonceau de métal sur lequel est dessiné un marteau frappant une enclume.

· Si l’aventurier rentre :

Lorsque tu pénètres dans la vaste boutique, tu es surpris par le brusque changement de température.

Tandis que tu dessers le col trop chaud de ta tunique, un homme s’approche de toi et s’enquit :

Homme : « Et messire désire… ».

C’est un homme des terres du Nord, aux traits typiques des habitants des environs du point Arctique. Bien campé sur ses deux jambes musclées, il se présente comme le marchand responsable de la boutique des forges.

Marchand : « Je suis profondément désolé messire mais les occupants interdisent tout trafic d’arme dans la ville. Mais par contre, si vous, un étranger, vous me proposez quelque chose, je ne pense pas y voir d’inconvénients.

La boutique est déserte : l’aventurier ne court aucun risque à revendre au marchand les armes qu’il peut porter sur lui. L’homme les lui achètera au prix minimum de l’achat.

Marchand : « Et si vous voulez vraiment trouver des armes, vous devriez aller à une rencontre de la secte des assassins. On dit que le maître est en ville depuis trois jours. »

Après avoir prononcé ces étranges paroles, le marchand des forges va à l’encontre d’un nouvel arrivant dans la boutique : c’est un officier de l’armée conquérante qui vient inspecter les forges. Le marchand te fait signe discrètement de sortir tout en palabrant avec le soldat.

2) Armurerie :

Tu t’approches de l’armurerie, et au moment où tu te trouves devant l’entrée de la boutique, tu vois un assassin vêtu de noir qui jaillit d’une fenêtre du premier étage en portant une lourde armure sur son bras gauche. La main droite est armée d’une lame effilée enduite d’un liquide vert.

L’homme atterrit souplement dans la rue à vingt pas de toi et s’enfuit dans la foule. Au même moment, tu entends dans la boutique :

Hurlement : « Au secours ! »

· Si l’aventurier va dans la boutique

Sans hésiter, tu pénètres en courant dans le magasin. Là tu découvres un second assassin prêt à occire un petit homme un petit homme recroquevillé dans un coin qui hurle de terreur.

Rapide comme l’éclair, tu bondis sur le tueur. Un masque de théâtre dissimule son visage et sa chevelure est cachée par un couloir noir.

Le combat entre l’assassin et l’aventurier commence. Le petit homme est terrorisé et se contente de regarder, horrifié. Dès que l’assassin s’est fait blessé une fois, il jette une ampoule sur le sol, ce qui provoque un épais nuage de fumée jaune qui met 1d10 assauts à se dissiper. Pendant ce temps, l’assassin s’enfuit.

	Assassin

Homme
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15
	12
	10
	17
	12
	14
	33
	5
	Grande épée : 5d6+2
	Masque : 1d6-5

Tunique tissée : 1d6-2

	
	6
	7
	5
	8
	8
	7
	12
	1
	Dague : 2d6+3
	Tunique de coton : 1


Lorsque l’assassin est mort ou fuit :

Petit homme : « Attendez, messire ! Je me meurs ! Hâtez-vous derrière le comptoir : j’y range un onguent qui me soulagerait. Ha ! Faites vite dieux ! »

Suivant les indications du blessé, tu trouves une fiole que tu lui remets. Après l’avoir but d’un trait, il se relève avec difficulté.

Petit homme : « Merci de votre aide, jeune homme ! Sans vous, ces diables m’auraient tranché la gorge comme à un poulet… Et ces scélérats m’ont soulagé de toutes mes recettes. Pis ! Ils m’ont volé la camail que m’avait commandé le korlack ! »

Un camail est une lourde armure, la plus solide sur Altaride. Seuls quelques grands seigneurs tels que le nouveau maître du Wulfar en possède.

Petit homme : « Je suis profondément désolé mais je ne pourrais pas vous payer votre acte de bravoure. Cependant, afin de vous remercier, je vous offre cette potion. J’espère que sa valeur effacera vos blessures ».

Le marchand offre à l’aventurier une potion de vigueur magique (toute personne maîtrisant la magie qui boit cette potion gagne 2d6-1 points de magie dans leur total actuel). Prix : 17 pièces d’argent.

Le marchant vend :

· Armure de cuir : 120 pièces de bronze

· Armure de bronze : 200 pièces de bronze

· Cuirasse : 400 pièces de bronze

· Bouclier de cuir : pièces de bronze

· Bouclier : 200 pièces de bronze

· Bouclier de fer : 650 pièces de bronze

· Casque de cuir : 40 pièces de bronze

· Casque de bronze : 200 pièces de bronze

· Casque de fer : 350 pièces de bronze

Tu gagnes deux points d’expérience.

· Si l’aventurier poursuit l’assassin :
Sans hésiter, tu te lances à la poursuite de l’assassin. Cependant, le malfrat profite de l’encombrement des rues pour se mêler à la foule.

Test de rapidité de 3d6+4

· Si le test est raté :

Après un quart d’heure de poursuite dans les rues marchandes, tu t’arrêtes, hors d’haleine : continuer serait inutile. Ce gars-là, c’est le diable en personne ! Tu l’as totalement perdu de vue. Ta course folle t’a mené jusque sur le grand parvis de la cathédrale de Lestar.

Si l’aventurier retourne plus tard à l’armurerie, celle-ci sera close.

Eglise : numéro 9, page .
· Si le test est réussi :

Malgré son habileté à se dissimuler parmi les citadins, tu parviens à ne pas perdre de vue l’assassin qui court inlassablement les rues de la ville, se retournant de temps à autre pour vérifier si tu es toujours à ses trousses.

Puis, tout à coup, l’inconnu vêtu de noir bifurque à un petit carrefour et s’engage dans une ruelle très étroite. Tu l’y suis quelques centaines de mètres, mais, après un virage entre les hautes battisses du quartier, tu te trouves soudain face à lui.

Ton adversaire, bloqué par un cul de sac, la ruelle s’arrêtant brusquement aux pieds des murailles de la ville, a fait volte-face et neuf navajas plantées à portée de main il t’attend.

C’est un homme mince et de haute stature, aux cheveux dissimulés par un foulard noir. Son visage est caché par un masque de théâtre et tu ne vois que ses yeux, d’un bleu ardent. L’assassin est vêtu d’une tunique moulante noire et porte une cape sur les épaules, noire également. Il a posé l’armure qu’il portait dans ses bras à quelques bras derrière lui.

La ruelle est déserte et tu es à quarante pas de lui.

· Si l’aventurier s’approche à vingt pas, l’assassin saisit une navaja dans chaque main et les lance sur l’aventurier. S’il ne recule pas, l’assassin répète le mouvement.

· Si l’aventurier sort une quelconque arme de jet, l’assassin sort de sa tunique un pendentif qu’il porte sur sa poitrine : c’est un pentacle intercepteur enchanté qui intercepte tout projectile visant le porteur sauf s’il fait 1 avec 1d6. (4 charges se récupérant à minuit, prix de 8 ,pièces d’or).

· Si l’aventurier s’approche à dix pas au moins, ou si le pentacle intercepteur enchanté de l’assassin n’a plus de charges, le tueur attaque.
	Assassin

Homme
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	17
	14
	11
	10
	22
	18
	16
	41
	8/4
	Glaive : 6d6+3

Navajas : 3d6+4

+ 2d6 si

 precision ? ? ?
	Tunique moulante : 1


Niveau de magie 4.

Possède deux capsules de vie (remonte le total d’endurance au maximum).
· Si l’aventurier se défait de l’assassin :
Au moment où ton adversaire s’écroule sur le sol, des soldats de l’Empire arrivent sur le chemin de ronde. Ils sont sept et quatre d’entre eux sont armés d’arbalètes, ces armes à la précision meurtrière.

Soldats : « Ne bougez pas ! Vous autres, en joue ! Au moindre geste, tirez ! Et les deux hallebardes, descendez voir ! »

Les deux soldats obéissent à leur supérieur, descendent de la muraille à l’aide d’une échelle et s’approche de toi et du cadavre. L’uns d’eux se penche pour l’examiner tandis que l’autre te surveille armé de sa lourde hallebarde. Derrière, les arbalétriers descendent à leur tour du chemin de ronde.

Soudain, le soldat qui regardait le cadavre se relève et s’exclame.

Soldat : « Chef ! C’est Nizier le crochu ! Voyez le menton ! Et la camail du korlack qu’il avait dérobé est ici ! »

Chef : « C’est toi qui l’a tué, aventurier ? C’est du bon boulot ! Prends ce parchemin et présente-toi au poste de la tour Sud : la récompense t’y sera délivrée (IRAMDJ : le document I2C).

L’aventurier ne peut prendre aucun des objets du mort. Armes : elles sont interdites en ville, on ferme les yeux sur la scène car il a rendu service. Camail : elle appartient au korlack en personne.

· Poste de la tour Sud :
Vieil officier : « Pour te remercier du service rendu, la garde de Lestar te délivre une autorisation. C’est le seul document officiel qui puisse te donner le droit de rentrer au château du korlack. Tu est donc un privilégié, jeune homme ! Surtout, conserve précieusement ce papier car qui sait si tu n’en auras pas besoin à l’avenir ! ».

Après t’avoir remis le document, le vieil homme te reconduit à la porte de la tour.

Vieil officier : « Je vois que tu es armé. Je te conseille de le cacher. Les soldats ne sont pas tous aussi conciliants que dans mon unité… »

Tu gagnes 4 points d’expérience.

3) L’épicerie :







1 / 7
7 / 7

