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Lestar

Chapitre 2:  La ville de Lestar

Pages 36 à 108

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
2-1) 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.

2-2) 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 3
	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.

2-3) 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 :

Tu trouves l’épicerie dans la grande artère de la ville à quelques centaines de pas d’une place noire de monde.

La boutique est une petite maison à colombages au toit très pentu. Au dessus de la porte, une enseigne où sont peints différentes sortes d’épices ainsi que cette inscription « Aux sept épices de Jahl », se balance au bout de ses ferrures.

· Si l’aventurier rentre :

Lorsque tu entres dans la boutique, le brouhaha de la rue s’estompe et dans le silence relatif des clients reniflant des légumes étranges, un khorill s’avance vers toi après avoir contourné le comptoir encombré.

Khorill : « Le bon jour messire ! Desirez-vous quelque chose qui est en mon moindre pouvoir ? ».

· Si l’aventurier ne vient pas pour rencontrer le mage, le khorill, qui se nomme Jahl, lui propose les articles suivants :

L’épicier vend :

- sachet de sel 20 pb ;

· sachet de poivre 20 pb ;

· sachet de piment pil 10 pb ;

· 1 kilo de semoule 80 pb ;

· un paquet de pois chiche 20 pb ;

· une ration de jambon fumé 15 pb ;

· un paquet de raisins secs 30 pb ;

· une fiole de … … pb ;

· un pot de … … pb.
· Si l’aventurier parle au marchand du mage :

Khorill : « Vous voulez rencontrer Hermeuric le vieux mage ? Bien… C’est Milon, le marchand d’étoffes, qui vous envoie ? Ou bien Maixent le magicien ? Bah, de toute façon, je leur fais confiance : ils ont tous les deux le pouvoir de lire et découvrir le mensonge. Cependant, aller visiter Hermeuric présente des dangers : la garde de l’Empire le recherche. Comme il est agé, il s’est terré dans une cachette secrète. Si vous désirez que je vous y mène, étranger, il faut me payer deux cents pièces de bronze par personne. »

IRAMDJ : les animaux (le loup ou le chien), s’ils font partie de l’équipe, coûtent cinquante pièces chacun. … Le petit lutin magicien du groupe s’il fait partie du groupe de l’aventurier ne paie pas. Il se contente de rester juché sur l’épaule de son maître.

· Si l’aventurier paie :

Khorill : « Parfait. Je m’appelle Jahl et vous ? ». Veuillez attendre un instant que je ferme la boutique et que je m’équipe. »

Un quart d’heure plus tard, vous descendez dans la rue tandis que Jahl verrouille la porte du magasin.

Jahl : « Maintenant, suivez-moi ! »

Et le petit bonhomme s’avance dans la foule en se dandinant. Vous marchez d’un bon train dans les rues de la capitale lorsque soudain, le khorill se retourne et te souffle :

Jahl : « Nous sommes suivis ! Ca devait arriver… Attention, ils sont quatre et bien armés. Regardez cette ruelle là-bas. Marchons tranquillement jusqu’à y arriver. Ensuite, vous vous mettez à courir le plus vite possible dans la ruelle. Compris ? »

· Si l’aventurier obéit aux directives du khorill :

Tandis que tu cours à perdre haleine dans la ruelle, tu entends peu à peu s’estomper les bruits de pas de tes poursuivants. Au loin, tu entends des sifflements, des éclats de voix.

Jahl : « Ils n’abandonnent pas, les bougres ! Ils vont cerner le quartier… Nous n’avons plus qu’une solution pour nous échapper… J’espère que vous n’avez pas peur de tâcher vos vêtements : nous allons fuir par les égouts ! ».

En disant ces mots, le petit marchand se baisse et saisit une lourde plaque de fonte sur le sol des pavés.

Jahl : « Aidez-moi à soulever ce couvercle. Vite ! La milice n’est pas loin ! »

En effet, tu entends des bruits de pas dans la rue qui se rapprochent lentement.

Test de force pour soulever le couvercle : 4d6+2.

Si l’aventurier le rate, il perd un assaut à chaque fois. La milice le rattrape au bout de six assauts.
	Soldat 4

Soldat 5

Soldat 6

Soldat 7
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	14

15

14

14
	15

15

14

13
	-

10

-

-
	12

13

10

9
	13

15

14

13
	16

20

15

13
	14

15

14

13
	35

38

33

31
	6

6/1

5

5
	Grandes épées :

5d6+2 chacun
	Armure bz : 1d6+1

Tunique coton : 1

Casque de bz : 1d6+1




· Dans les égouts :

Après être descendu rejoindre Jahl le Khorill dans l’eau fétide des sous-sols de la cité, tu refermes rapidement la dalle. Vous vous retrouvez alors dans l’obscurité.

Jahl : « Avez-vous quelque lampe pour la commodité de l’éclairage ? »

Jahl possède un petit briquet à mèche à amadou

Jahl : « Allons-y ».

Vous avancez lentement, les pieds balayant dans un mélange puant à couleur indéfinissable.

Après une cinquantaine de mètres, vous parvenez à un embranchement de deux conduits. Le Khorill sort une petite boite ronde de sa poche et la consulte.

Jahl : « Prenons vers le sud. Suivez-moi. »

Au fur et à mesure de votre progression, la température du tunnel augmente lentement.

Jahl : « Ce sont les crémations du quartier des morts qui chauffent les égouts. Mais cette chaleur signifie également la présence de bêtes effroyables, ici bas… »

En effet, la chaleur continue à augmenter tandis que vous avancez. Au bout d’un long moment, alors que la chaleur est étouffante, vous débouchez sur une vaste caverne légèrement éclairée par des grilles laissant passer la lumière du jour.

Des tunnels arrivent dans cette caverne des quatre cotés de la salle. Vous vous trouvez dans le conduit nord.

Soudain, d’un  tuyau du plafond, un éboulement de matière indéfinissable se produit. Là où il tombe, l’eau fétide se met à bouillonner furieusement, produisant d’épais nuages de vapeur bleue. Jahl se met à courir vers la sortie Est au milieu de grandes éclaboussures.

Jahl : « Par ici, vite ! Et évitez les slums. »

Avant que tu aies eu le temps de lui demander ce qu’était un slum, tu vois avec un flot d’immondes petites bêtes vertes et gluantes nager vers toi dans les eaux sales des égouts.

Test de rapidité pour sortir de la caverne sans se faire assaillir par des slums 4d6+4

· Réussi :

Tu cours rejoindre Jahl dans le conduit Nord, laissant les affreuses bestioles derrière toi.

· Raté de 1,2 ou 3 :

Malgré ta rapidité, les eaux entravent tes mouvements, et deux slums te sautent sur le dos. L’acide de leurs corps commence à ronger le métal de ton armure mais tu décides de sortir de la caverne et de te mettre en sécurité avant de les ôter.

L’armure sera inutilisable et la tunique aura un malus de 1.

· Raté de 4,5 ou 6 :

Pas assez prompt, tu ne parviens pas à rejoindre ton ami avant que le flot de slums ne te rejoigne. Les affreuses bestioles sont des dizaines à te sauter dessus. L’acide de leurs petites corps hideux ronge rapidement ton armure et commence à te brûler dangereusement.

Tu perds 5d6+3, protections inefficaces.

Enfin, tu parviens à rejoindre Jahl dans le conduit Est, au delà de la caverne aux slums.

· Raté de 7 ou plus :

Affolé en voyant apparaître les affreux slums, tu cours rejoindre Jahl dans le conduit est en sécurité. Mais tes jambes trébuchent dans l’eau et tu t’étales de tout ton long. Sans perdre un instant, tu te relèves mais il est déjà trop tard : des centaines de slums venus de partout te bondissent dessus et l’acide de leurs corps ronge tes protections. Tu arraches la vermine à pleines poignées en courant à nouveau vers Jahl mais l’acide te dévore déjà les chairs. Dans un hurlement de douleurs, tu t’effondres aux pieds de Jahl.

Tu perds 10d6+5, protections inefficaces, et 2 points de charme définitivement

Tu gagnes trois points d’expérience

Au moment où tu rejoins Jahl, celui-ci enclenche un mécanisme et une lourde porte de chêne tombe dans l’eau deux pieds derrière toi, bloquant ainsi le passage vers la caserne aux slums.

Jahl : « Hé bien ! Nous l’avons échappé belle ! Heureusement, nous sommes maintenant pratiquement arrivés chez le mage Hermeuric. Regardez là-bas, cette lueur : c’est celle de la grille d’égout posée sur sa petite place, face à sa maison. Venez ! »

Quelques minutes plus tard, vous êtes devant la porte du mage, attendant que l’on daigne vous ouvrir, tout en épongeant vos vêtements dégoûtants.

Tout à coup, la lourde porte s’ouvre en grinçant et la voix éveillé d’un vieil homme vous invite à rentrer.

Le mage Hermeuric est un homme plutôt grand, et peu voûté pour son age avancé. Il porte une longue barbe blanche taillée en pointe qu’il tripote constamment. Ses petits yeux brillants de sagesse sont à demi cachés sous les rides qui envahissent le visage crevassé du vieil homme.

Hermeuric : « Entrez, jeune homme. Prenez place près du foyer et soyez le bienvenu chez Hermeuric, le vieux mage de Lestar. Que désirez-vous jeune homme ? »

Le mage Hermeuric peut éclairer l’aventurier à propos de la phrase énigmatique de Vaast après le mariage.

Il peut analyser tous les objets que lui présente l’aventurier et lui expliquer leur signification, pour 10 pb par objet.

Médaillon de Héloïse : cette médaille a été rendue indestructible par un puissant sortilège d’adhésion. Cependant, ce n’est pas un objet magique, bien que de grande valeur.

Cassette de Crâctônn :…
Hermeuric : « Tu possèdes cet objet, jeune ami ? Prends garde, tu possèdes là une puissance étonnante… Use en avec sagesse. Cette cassette contient une force mystérieuse surpuissante qui remonte au tout début des âges. On raconte que celui qui la possède peut faire déferler sur ses ennemis une puissance magique colossale. La légende dit que le dieu Crâctônn l’a faite forger par un dieu vaincu et que lorsqu’il fut à son tour vaincu, il enferma tout son pouvoir dans la boîte magique, avec pour dessein que son disciple l’ouvre et soit submergé de cette force. Malheureusement, le pauvre jeune disciple fut volé et tué par le puissant Mortak sur le monde d’Altaride, notre monde. Le dieu banni se terre au plus profond des montagnes avec son trésor tant convoité. Mais voilà que toi, jeune étranger plein de ressources, tu as découvert la forteresse du dieu banni et ravi la cassette légendaire ! »

Jahl : « Tu dois utiliser cette cassette contre les envahisseurs, c’est ton devoir envers la nation. Ce n’est qu’ensuite que tu pourras t’en servir à des fins personnelles ! »

Hermeuric : « Jahl a raison… Pour cela, il faudrait que tu entres au château… »

Jahl : « Et il faut un laissez-passer ! »

Hermeuric : « Oui, Jahl… Ecoute, … : tu vas aller à la boutique du cartographe, sur la place de la fontaine de dame Morgane. Lui saura te dire où se procurer un laissez-passer pour le château. »

Jahl : « Maintenant, venez ! Partons. »

Jahl te reconduit dans la rue.

Jahl : « Tenez, messire : vous voyez là, en face, c’est la grande place du marché. Vous vous retrouvez ? Allons, je vous salue, ma boutique m’attends ! »

Après une poignée de main, le khorill s’enfonce dans une rue transversale en courant.

Tu gagnes un point d’expérience.

4) La boulangerie :

Tu marches d’un bon pas dans la rue lorsqu’un jeune homme vêtu de blanc t’accoste joyeusement :

Jeune homme : « le bon pain ! Le bon pain frais de ce matin ! Qui veut du bon pain ! Vous, là ! Venez goûter le pain chaud de maître Fromont ! »

Le jeune boulanger te prend par la main et t’attire vers la boulangerie.

C’est une petite boutique peinte de couleurs joyeuses occupant le rez-de-chaussée d’une haute maison à colombages et à l’intérieur, un petit homme joufflu ,de corpulence énorme mais qui pourtant se déplace avec facilité, s’approche de toi.

Petit homme : « Vous aussi, vous voulez le bon pain de maître Fromont ? Dépêchez-vous car la rumeur court que ce pain est dangereux pour la ville, capable de provoquer des émeutes … Si vous voulez en connaître les ingrédients, allez donc voir l’évêque, à la cathédrale : c’est lui qui fournit pour mes fours… Un bon pain de campagne, c’est quatre pièces d’argent. La grosse baguette est à une pièce d’or… Et n’allez point penser que c’est cher messire : votre vie a un prix. »

Si l’aventurier achète un « bon pain de campagne », c’est une ration de pain contenant un poignard en bronze.

Si l’aventurier achète une « grosse baguette », c’est une ration de pain contenant une épée.

Petit homme : « Et si vous voulez faire vous même votre pain, allez donc visiter l’évêque à la cathédrale. Parlez-lui après la grande messe qui finit à midi. Au revoir, messire. Et au plaisir, aventurier ! »

5) La boutique du potier :

Suivant l’itinéraire recommandé par l’évêque Basile, tu traverses la ville en passant par les rues marchandes et leurs bruits incessants. Les montures hennissent dans les embouteillages tandis que les cavaliers et les marchands s’arrosent copieusement d’insultes exotiques. Tu te faufiles entre les attelages et parviens devant la boutique du potier.

C’est une petite étale protégée d’un paravent. Le potier et son apprenti, un jeune garçon roux d’une douzaine d’années au visage couvert de taches de rousseur, sont assis derrière le tour et forment des pots avec adresse.

Le maître t’aperçois, et confiant son vase à son apprenti, il s’approche de toi.

Maître Potier : « Bonjour Messire, vous désirez… »

· Si l’aventurier ne lui parle pas de l’évêque et du trafic d’armes, le maître potier lui propose les articles suivants :

-

-

-

-

-

-

-

-

-

· Si au contraire l’aventurier parle de l’évêque et du trafic d’armes au potier, même à demi-mots

Maître Potier : « Ha, je vois… Vous savez, monseigneur Basile est un saint homme… Acharie ! Occupe-toi de la boutique un instant. J’ai affaire avec ce damoiseau. »

Apprenti : « Bien maître, je veillerai. »

Puis, le potier t’entraîne vers une porte basse fermée par un rideau de toile sombre. A l’intérieur, la maison est plongée dans l’obscurité. L’homme saisit une torche sur le mur et l’allume, avant de t’entraîner dans le couloir.

Quelques mètres plus loin, il s’arrête devant une lourde porte bardée de clous métalliques et tire une clef de sa poche.

Maître Potier : « On n’est jamais trop prudent… »

Le potier ouvre la porte et t’introduit d’un geste à l’intérieur. C’est une petite pièce aux dimensions exiguës. Les murs blanchis à la chaux sont couverts d’étagères surchargées et sur le sol traînent des dizaines de lourdes caisses et de gros coffres ouverts.

Toute la salle est emplie d’armes scintillantes à la lumière de la torche, les étagères croulent sur des quinzaines d’ustensiles de combats variés, les caisses et les coffres regorgent d’armes, le sol en est jonché. Après avoir fermé la porte derrière lui, le potier s’assied sur le coin de la table et demande :

Maître Potier : « Que désirez-vous acheter messire ? »

Le trafiquant vend :

· poignard de bronze (2d6+2, 40)

· dagues (2d6+3, 40) ;

· poignard d’acier (2d6+3, 180) ;

· petites épées (3d6-1, 60) ;

· gros gourdins (3d6-1, 40) ;

· massues (3d6-1, 50) ;

· petites haches (3d6, 80) ;

· sabres (3d6+2, 140) ;

· fouets d’épines (3d6+3, 400) ;

· épées (3d6+4, 160) ;

· haches de combat (4d6, 190) ;

· sabres de bronze (4d6+1, 220) ;

· un bâton de glace (5d6-1, 400) ;

· marteaux de guerre (5d6, 440) ;

· épieux (5d6+2, 460) ;

· grandes épées pour mercenaires (5d6+2, 500).
Après tes achats, le maître potier trafiquant d’armes de Lestar referme la porte derrière lui et te raccompagne dehors.

Maître Potier : « Je ne suis pas seul à faire du trafic : la secte des assassins vend également au noir des produits de combat prohibés. On raconte que le Maître est de retour en ville depuis trois jours et qu’il a ramené de quoi soulever la population. Pour une pièce d’or, je peux te révéler son repaire… »

· Si l’aventurier paie :

Maître Potier : « Cette nuit, va au pied de la muraille Nord, sous la tourelle de guet la plus haute. De là, longe la paroi sur deux cents pas. Tu découvriras alors une ouverture dans la muraille… : c’est un assassin qui aura repéré ton manège et qui te mènera parmi les siens… Jure de garder ces informations secrètes… »

Le potier ne saluera que lorsqu’il aura juré.

6) La boutique du cartographe :

La rue débouche sur une petite place loin du bourdonnement de ruche du quartier commerçant.

Au centre de la place pavée se dresse une élégante fontaine, composée d’une statue de femme déversant l’eau à l’aide de sa cruche et d’un bassin peu profond aux eaux scintillantes, au-delà d’une bordure de pierre où se repose un vieillard mendiant. Lorsqu’il te voit arriver sur la place, celui-ci te salue :

Mendiant : « Bonjour, messire. Bienvenue à la fontaine de Dame Morgane. »

En disant ces mots, le mendiant tend vers toi une petite écuelle où se trouve déjà quelques piécettes.

· Si l’aventurier lui fait l’aumône :

Mendiant : « Vous êtes bon messire. Les dieux vous le rendrons ! »

Dans un angle peu éclairé de la place, tu distingues l’enseigne du cartographe de Lestar. Sa boutique est une petite baraque croulante écrasée entre les hautes maisons voisines.

· Si l’aventurier y entre :

En entrant à l’intérieur de la boutique, tu es surpris par la douce chaleur qui y règne. Tu es dans une petite pièce bien emménagée et une grosse bûche de sapin crépite dans l’âtre. Le sol est couvert de fourrures et des grandes teintures sont accrochées aux murs, donnant à la pièce un air douillet d’intérieur de château.

Le grelot de la porte a attiré un nain très maigre et portant des lunettes de clerc. Contournant une grande table surchargée de cartes, de compas et de plumes d’écriture, il s’approche de toi :

Cartographe : « Vous désirez ? »

· Si l’aventurier désire lui acheter une de ses cartes, le cartographe peut lui proposer:

· carte du Korlack de Wulfar ;

· carte de la ville de Lestar (doc I2E, 30 pb) ;

· carte du Wulfar détaillée ;

· boussole (100 pb).

· Si l’aventurier demande au cartographe un moyen de se procurer un laissez-passer pour le château de Lestar :

Cartographe : « Tu désires te procurer un laissez-passer pour pénétrer dans le château de Lestar ?… Mmmh. Normalement, la garde n’en attribue qu’aux personnes ayant rendu un loyal service à l’occupant... Autant dire que c’est une destination exceptionnelle… Pour en faire un faux, tu devrais demander à Beppolène, l’écrivain public. Je crois que ces jours-ci, il a installé son pupitre à coté de la boulangerie de la rue du marché. Pour le trouver facilement, va sur la grande place du marché, et là, prends une rue vers le sud. Tu verras l’enseigne de la boulangerie de loin… Et dit bien à Beppolène que tu viens de ma part. »

· Si l’aventurier annonce la mort du poissonier au cartographe :

Cartographe : « Autbert le poissonnier est mort ?! Oh ! Quand cela s’est-il passé ? Mais c’est affreux… Affreux ! Oh, le pauvre ami… Mais vous le connaissiez ? Vous devriez aller au « bric à brac » et annoncer la nouvelle à toute la communauté… Ce serait gentil de votre part. Moi, je vais fermer boutique après votre départ et aller voir. Il faudra peut-être que j’aille prévenir l’évêque… Ah, le malheureux ! Le malheureux !… »

Désormais, le cartographe se lamente continuellement…

7) La secte d’assassins :

La nuit venue, tu te diriges furtivement vers la muraille nord, en traversant des ruelles silencieuses. La ville endormie est plongée dans l’obscurité te chacun de tes pas résonne longuement dans l’air. Une légère bruine coule entre les maisons, envahissant lentement la cité. Soudain, parvenu dans un coin de rue, une ombre silencieuse bondit de la nuit et t’assaille. Derrière elle, ses deux compères la suivent en courant :

	Brigand 1

Brigand 2

Brigand 3
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	13

12

14
	14

12

14
	9

8

8
	10

10

12
	12

11

14
	13

10

12
	31

26

30
	4

3

4
	Epée : 3d6+4

Fléau : 3d6

Gros gourdin : 3d6-1
	Tunique de coton : 1

Tunique de coton : 1

Tunique de coton : 1


Lorsqu’un brigand a moins de 10 points d’endurance, il tente de prendre la fuite. Si le brigand rate la fuite, l’aventurier lui assène un coup double.

L’aventurier gagne un point d’expérience par brigand blessé.
Peu de temps après, tu parviens aux pieds de la muraille nord. Au dessus de ta tête, la haute tour de guet juchée sur la paroi te domine de trente mètres. A son sommet, les oriflammes de l’Empire claquent dans le silence de la nuit.

Obéissant aux directives du maître potier, tu commences à longer le grand mur. Le chemin de ronde est désert et tout est immobile autour de toi. Après avoir marché exactement deux cents pas, tu stoppes et attends, guettant un bruit.

Tout à coup, un grincement aigu te fait sursauter. Tu te retournes brusquement et remarques une ouverture dans la muraille.

Voix : « Psst ! Venez ! »

Tu t’approches de l’ouverture et découvres un homme à l’intérieur qui te fait signe d’entrer.

· Si l’aventurier lui obéit :

Tu suis l’homme dans le passage et tu observes les lieux pendant qu’il referme soigneusement l’ouverture. L’intérieur de la muraille est creusé en un incroyable passage secret. Toute une pièce a été camouflée ici, servant de poste de guet et de surveillance à l’entrée du repaire de la secte. L’endroit est éclairé par une lanterne pendue au plafond. L’homme, après avoir fermé l’issue, se tourne vers toi. Il est grand et mince, son visage est dissimulé par un voile noir et il est vêtu d’une tunique moulante, noire également. A ses pieds, il porte des espadrilles légères, qui lui permettent de se mouvoir sans bruits sur le sol.

Assassin : « Tu viens pour la première fois au repaire ? Je ne t’ai jamais vu. Dépêche-toi si tu veux avoir la chance de voir le Maître car la réunion touche à sa fin. Viens par ici. »

a) Salle de l’escalier :

L’assassin de la confrérie te mène jusqu’à une porte qu’il ouvre en poussant un loquet. Il te fait pénétrer dans une petite pièce où un escalier en colimaçon descend dans le sol. Après t’avoir souhaité bonne soirée, le portier referme la pièce, te laissant seul.

L’assassin a fermé la porte avec un loquet. Pour la refermer, test de force : 4d6+5. Puis le portier lutte :

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

	
	14
	11
	7
	8
	18
	15
	14
	31
	4
	Sabre de bronze : 4d6+1
	Foulard et tunique moulante : 1d6-4


b) Couloir :

Lentement, tu descends les degrés de l’escalier qui te mène à l’extrémité d’un long couloir éclairé par des torches régulièrement espacées.

c) Porte de fer :

Au bout du couloir, tu t’arrêtes devant une grande porte de fer rouillée par les âges.

Elle n’est pas fermée. Force à réunir pour la pousser : ?d6+ ?

Appuyant sur la poignée, tu pousses la lourde porte porte qui s’ouvre ? avec un long grincement.

d) Plate forme :

Tu débouches dans une grotte naturelle immense. Au milieu, d’énormes colonnes de calcaire, des stalactites et des stalagmites ? ; tu découvres une vraie assemblée de gens écoutant attentivement les propos de l’un des leurs. Tous sont vêtus de noir et ? restent en silence, sauf un petit groupe. Les derniers sont habillés de ? ? robes rouges, et sont assis autour d’une grande table de pierre ? l’orateur. Celui-ci est en train de conclure son discours.

Orateur : « … Prouve donc la grande stratégie du korlack. Rappelons cependant que Gilimer-pieds-dansant a réussi il y a des nuits à subtiliser le grimoire du mage-conseiller et, bien qu’il soit le seul, ce vol prouve que la secte peut, et doit continuer, qui dis-je, intensifier la lutte active contre l’envahisseur ! Le vieux Fieulque de nos frères a commencé l’examen du grimoire, qui se révèle captivant. Personnelement, je profite qu’il me reste quelques secondes de discours pour lancer un appel : je recherche deux Agiles et un Passe-Partout pour une mission périlleuse dans trois jours ! Consulter ? au plus vite. Merci, et bonne nuit. »

Ayant achevé son temps de parole, l’orateur quitte le promontoire sur lequel il était juché et redescend dans la foule des adhérents à la Secte des Assassins. Ceux-ci commencent à se séparer en petits groupes, car la réunion est terminée. Derrière la table de pierre, les ? de la communauté et le grand Maître se lèvent et, écartant une ?, sortent de la vaste grotte pour gagner une autre pièce.

A ce moment, trois assassins se séparent d’un groupe et s’approchent du pied de l’escalier au  haut duquel tu te trouves toujours près de la porte de fer, ignoré de tous. Les trois hommes…

Il manque la page 60.

e) Boutiques :

Tu t’approches des étalages où commencent à affluer quelques clients. Les marchands présentent leurs fournitures à un assassin lorsque tu arrives sous les paravents. 

Le premier marchand vend :

· navajas par deux, 400 pb ;

· dagues d’assassin, 250 pb ;

· nunchaku, 550 pb ;

· shurikens par 3, 250 pb.

Le marchand achète aussi les armes pour la moitié de leur valeur (maximale, si l’arme possède deux valeurs), arrondie au chiffre supérieur.
· Si l’aventurier lui parle du maître :

Marchand : « Le Maître est occupé… Et moi aussi, alors va-t-en ! »

Le second marchand vend :

· poisons de lame, 150 pb ;

· capsules de vie, 300 pb ;

· fluides paralysants, 100 pb ;

· vitrioles, 90 pb ;

· onguents, 70 pb ;

· sérums de vérités, 350 pb ;

· poudres d’amianthus, 40 pb ;

· potions d’énergie occulte, 800 pb ;

· potions de dextérité, 800 pb ;

· poudres de cécité, 70 pb ;

· sables de morphée, 150 pb ;

· capsulles de poudre de feu, 70 pb ;

· tunique moulante noire et foulard d’assassin, 30 à 40 pb.

Sur demande, le marchand peut fabriquer le breuvage magique des assassins, prix 200 pb, la boisson étant prête 24 heures plus tard.

Le marchand ne rachète rien.
· Si l’aventurier lui parle du maître :

Marchand : «  Le Maître a fort à faire à Lestar : je doute que tu puisses le rencontrer… Enfin, tu le trouveras dans la grotte du conseil, derrière la grande table de pierre. »

· Si l’aventurier lui parle de l’orateur :

Marchand : « ? ? ? qui a parlé tout à l’heure t’intéresse, eh bien va donc le trouver près du lac aux eaux plates, là-bas ! »

En disant ces mots, l’assassin se penche sur son étale et te montre du doigt un endroit de la grotte en retrait des boutiques sur ta droite.

Marchand : « C’est par là. »

f) Milieu de la caverne :

Tu t’avances vers le milieu de l’immense caverne, là où siégeait l’assemblée des membres de la Secte des Assassins quelques instants plus tôt. Celle-ci s’est maintenant dispersée, et seuls quelques groupes d’hommes vêtus en noir restent et discutent encore.

Devant toi, tu distingues la haute tribune de pierre où siégeaient les maîtres assassins durant la cérémonie, maintenant plongée dans l’obscurité. Devant la table de pierre, un escalier tortueux ? dans la roche de la caverne mène au pupitre de l’orateur. Derrière toi, la caverne s’étend profondément dans l’obscurité, et u aperçois les lueurs des torches et des lanternes se reflétant dans l’eau d’un lac. Sur ta droite, tu vois les magasins de l’entrée.

· Si l’aventurier désire écouter les conversations des différents groupes présents ici :

Groupe 1 :

Une dizaine de personnes vêtues de la tenue noire des assassins discutent au centre de l’immense caverne. L’endroit étant loin de tout éclairage, les visages des interlocuteurs restent plongés dans l’ombre.

Assassin : « Non, Autbert ! Cette manœuvre était trop dangereuse ! Si jamais ils s’aperçoivent de quelque chose, tu seras mis en pièces. Tu es vraiment trop imprudent ! »

Autre assassin : « Jacob le tonnelier a raison. Je sais bien que les taxes et les impôts sur les marchandises sont énormément lourdes et menacent de ruiner nos commerces, mais tu as eut tort de risquer une chose pareille. Essaie un peu d’imaginer les conséquences désastreuses de ton intervention : la Secte toute entière serait menacée, et Lestar, et toi... Non, c’est vraiment affreux ! »

Autbert : « Mais essayez plutôt d’imaginer la réussite fantastique de ce plan. Grâce à moi, si cela fonctionne, l’Empire deviendrait notre allié économique ! »

Jacob : « Oui, un allié sur nos territoires ! »

Autbert : « Pas pour longtemps ! J’enverrai un message au général des Armées au palais du roi, que je connais depuis son passage à Lestar. Je suis sûr que cela suffira pour achever de le persuader de reprendre le contrôle du royaume et de prendre les décisions stratégiques pour repousser l’invasion. Le roi est un incapable et il le sait bien. Le Général sera l’homme de la guerre, puis ferait même un bon roi... »

Autre assassin : « Mais tu rêves Autbert. Il faut déjà que personne ne remarque la supercherie sinon tout s’écroule... Tu ferais mieux de penser à ta sécurité personnelle... »

Autbert : « Sage conseil, Balahrd. Je compte justement envoyer un mercenaire qui serait mon homme de main, chargé de me protéger ces prochains jours dans la cité. Ne vous inquiétez pas, je vais prendre mes précautions. D’ailleurs, je vais dès maintenant me mettre à la recherche de quelqu’un de capable. Au revoir. »

Après avoir salué ses amis, le dit Autbert s’éloigne du groupe qui, quelques instants plus tard, se dissout et se disperse.

Si l’aventurier rattrape Autbert le poissonnier pour lui parler de cet emploi d’homme de main, il est intéressé, demande une démonstration et, s’il est satisfait, se présente : « Autbert, 44 ans, poissonnier à Lestar depuis 17 ans. » Il est en danger et a besoin de protection. Il engage pour la semaine la moitié du salaire maintenant, l’autre à la fin. Salaire : 400 pb + 400 pb (IRMADJ : en marchandant, l’aventurier peut arriver à 450 pb + 450 pb). 

Si l’aventurier est engagé, Autbert lui indique son nom et l’adresse de sa boutique, noté sur un papier, le document ?.

L’aventurier gagne un point d’expérience.
Groupe 2 :

Tu t’approches doucement d’un groupe de quatres membres de la secte qui palabrent sur les dernières nouvelles :

Assassin : « ...surface plus importante sur ce rapport. A propos, saviez-vous que le portier m’a dit que ce soir la réunion compte plus de deux cents adhérents ! Nous prenons vraiment de l’importance face à ce korlack ? ? »

Maître assassin : « Mes frères ! Saviez-vous que l’on raconte que l’un des espions du grand Maître a pénétré dans le château du korlack et nous a appris des choses surprenantes. »

Autre assassin : « Intéressant... »

Assassin : « Oui, tout à fait. Et il paraîtrait d’ailleurs que c’est la raison de la réunion exceptionnelle du grand Conseil de la Secte ce soir. »

Autre assassin : « Ah bien ! C’est donc réellement important... »

Autre assassin : « Oui. Mais dis donc Martin, comment va ta famille ces jours-ci ? »

Autre assassin : « ... »

· Si l’aventurier demande où a lieu la réunion du Grand Conseil, on lui répondra qu’elle se déroule dans les appartements derrière la grande table de pierre.

· Si l’aventurier se dirige vers un autre lieu :

Peu à peu, les derniers adeptes s’en vont et tu te trouves maintenant seul au milieu de la vaste caverne.

Description des lieux avoisinants (voir p ..), f) milieu de la caverne jusqu’à entrée, et voir carte p ...

Si l’aventurier va vers la tribune de pierre, aller au h) p...

Si l’aventurier va vers le pupitre, aller au g) p...

Si l’aventurier va vers le lac, aller au m) p...

Si l’aventurier va vers les magasins, aller au e) p...

L’aventurier gagne un point d’expérience par conversation écoutée.

g) Pupitre de l’orateur :

Tu te diriges vers le grand escalier taillé dans le roc et menant quelques mètres plus haut au pupitre de l’orateur. Tu montes péniblement les marches inégales et glissantes de l’escalier et y parvient sans trop de difficultés.

Depuis le pupitre, tu as une assez bonne vue d’ensemble de la grotte abritant le repaire secret de l’une des organisations illégales les plus puissantes du royaume : la Secte des Assassins.

Au pied de l’escalier s’étend la vaste caverne dans laquelle les adhérents à la secte assistent debout aux rassemblements alors que sur ta gauche, la tribune des Maîtres est éclairée par quelques torches scellées aux parois. Ceux-ci siègent durant les réunions autour d’une vaste table de pierre sur laquelle tu aperçois ? le signe des assassins de la secte : un serpent s’enroulant autour d’une lame de poignard.

Au delà de la caverne de la réunion, tu vois l’entrée et l’escalier par lequel tu es arrivé. Quelques assassins s’y dirigent lentement en discutant. Non loin des escaliers se trouvent deux boutiques où des assassins vendent des objets prohibés aux membres de la Secte. Plus loin encore, tu distingues les lueurs de quelques torches se reflétant dans les eaux noires d’un lac souterrain.

L’écho et l’effet de l’amplification des bruits depuis le pupitre de l’orateur sont étonnants. Si l’aventurier ou l’un des ses compagnons parle, ses paroles se répercuteront amplifiées dans tout le repaire.

IRAMDJ : Si l’aventurier prononce alors des paroles contre la Secte ou la critiquant, il se fera attaquer au bas des escaliers de pierre par trois assassins (voir les caractéristiques des assassins types p..).

Si l’aventurier parle de quoi que ce soit à propos de Autbert, de Gobzelin ou de Nash, celui-ci l’attendra au bas des escaliers.
h) Tribune de pierre :

Tu t’approches de la tribune des Maîtres déserte, seulement éclairée par quelques torches scellées aux parois. Tu remarques qu’on accède à la plate-forme par un petit escalier aux marches taillées dans la pierre même formant la masse de la tribune.

Arrivé en haut, tu te trouves à droite de la grande table de pierre autour de laquelle ont siégé les personnes vêtues de longues robes rouges. En face de toi se trouve une petite porte fermée par une simple tenture brodée.

Note : inscriptions en haut de la page 66 indescriptibles...

Si l’aventurier désire s’aventurer dans la pièce derrière la tenure, voir i) p... Sinon, voir ci-dessous.

T’avançant un peu pour examiner les lieux, tu t’approches de la table.

Les pieds de l’imposant meuble sont taillés dans la pierre même de la grotte, représentant d’hideuses petites créatures soutenant le long tablier en ricanant. Celui-ci est de la forme oblongue, taillé grossièrement dans une pièce rouge sang. Sur le dessus est gravé le signe des assassins de la Secte : un serpent s’enroulant autour de la lame d’un poignard. T’approchant encore, tu remarques un objet brillant faiblement dans l’obscurité, posé sur l’un des tabourets entourant la table.

· Si l’aventurier s’en approche :

L’objet est un parchemin roulé et scellé dans lequel se trouve une sorte de lumière.

Le parchemin est le document I2G :

« Agent Manant, Mission Conquête : impossible de me faire faire un laissez-passer ici. Cependant, ce talisman de Dihord devrait faire de vous un homme de confiance. Je rentrerais comme prévu. Manant. »

Le parchemin est enroulé autour du talisman de Dihord, brillant d’un lueur rouge (valeur, 100 pb).

La tribune est vide de toute présence et il n’y a aucun autre objet ou meuble mis à part ceux présentés ci-dessus.

Si un des aventuriers prend le parchemin scellé, il gagne un point d’expérience.
i) Pas de la porte :

Ecartant légèrement un pan de la tenture dissimulant la porte de derrière des tribunes, tu jettes un œil discret à l’intérieur.

Dans l’ombre relative de ce milieu troglodyte, tu distingues un couloir long de six à sept mètres taillé grossièrement dans la pierre. Le souterrain est faiblement éclairé par la pièce du fond, d’où proviennent quelques bruits de voix. Les parois du tunnel sont décorées par des peintures rupestres représentant les hauts faits de la Secte des Assassins dans le korlack depuis des siècles, les homes en noir inspirant la terreur chez les bourgeois et les riches marchands, traquant et massacrant ceux qu’on leur avait ?.

· Si l’aventurier s’avance dans le couloir souterrain :

Lentement, tu écartes le rideau de l’entrée et à pas feutrés tu t’avances vers la pièce éclairée.

Si l’aventurier vient pour la première fois, voir ci-après.

Si l’aventurier est déjà venu et que la Secte possède la cassette (l’aventurier lui a donné ou lui a volé), aller en B p ...

Si l’aventurier est déjà venu et que la Secte devait voler la cassette à la vieille, aller en C p...

Si l’aventurier est déjà venu et qu’il a toujours la cassette, des barreaux d’énergie l’enferment (lui et ses compagnons s’il en a) au milieu de la pièce : c’est un sort de cage de force. Les Maîtres sortent alors de la salle des coffres pour exiger la cassette en échange de sa liberté. Si l’aventurier obtempère, le Grand Maître le téléporte au pied de la muraille, côté intérieur de la ville. Si l’aventurier parvient à se libérer, voir p.. les caractéristiques de Maîtres et les conditions de l’évasion p...
A- Parvenu à moins d’un mètre de l’angle du couloir, tu perçois maintenant clairement les conversations qui se déroulent dans la salle éclairée, mais tu ne vois que de grandes ombres se mouvant sur le mur, t’indiquant que les personnes sont au nombre de six.

Voix : « ... et Manant a réussi sa mission : hier, il ne nous avait envoyé qu’un talisman, certes, sans doute efficace, mais aujourd’hui, Maur m’a amené un parchemin de laissez-passer en bonne et due forme. »

Autre voix : « Très bien cher Maître. Le problème des laissez-passer est donc résolu. L’un de nos meilleurs éléments pourra pénétrer dans l’enceinte du château. Mais tout cela sera inutile si nous n’attaquons pas les Impériaux. Un seul assassin, si fort soit-il, ne peut venir à bout d’une armée. »

Autre voix : « Faux, Grand Maître, si vous le permettez... Deux pieds agiles  m’ont rapporté ce soir que la vieille sorcière de la cité basse les a menacé d’utiliser contre eux la cassette de Cractonn. J’ai fait une recherche et le grimoire dérobé par Gelimer m’a appris que cet objet contient la puissance d’un dieu  qui l’aurait enfermé à sa ?. Voilà un objet que notre agent pourrait utiliser au château pour anéantir les envahisseurs ! »

Grand Maître : « Etes-vous sûr que la vieille possède réellement cet objet légendaire ? Si c’est bien le cas, il nous le faut au plus vite ! Maître Karl : vous serez responsable de cette expédition. Ce sera tout. »

Les ombres projetées par les Maîtres s’animent et disparaissent. Une seule reste immobile au milieu de la salle.

Si l’aventurier décide de ne pas s’attarder ici et de repartir, il se retrouve au h) p... Il gagne un point d’expérience.

Si l’aventurier est curieux et décide d’entrer ou de regarder dans la pièce, voir ci-dessous.

Avec la plus grande prudence, tu t’approches et entres dans la lumoère.

Aller au j) A  p...

B- Tendant l’oreille, tu ne perçois aucun son : la salle semble vide de toute présence.

Aller au j) B  p...

C- Tu t’approches prudemment de l’ouverture au bout du couloir donnant sur la salle de réunion des Maîtres lorsque tu entends des bruits de voix : le Grand Maître de la Secte des Assassins sont en train de parler à un assassin.

Grand Maître : « Tu as bien compris ta mission, Nash ? »

Nash : « Oui, Grand Maître : après m’être introduit dans la salle du trône, à l’aide du laissez-passer et du talisman, je lève au dessus de ma tête la cassette magique que j’aurais auparavant dissimulée sous mon casque afin d’éviter les fouilles. Ensuite, j’ouvre le couvercle et je m’enfuis par les toits. Deux pieds agiles m’attendront à l’auberge. »

Grand Maître : « Parfait ! Penses-tu que tu seras à la hauteur de la tâche ? »

Nash : « Le meilleur agent de la Secte ne peut échouer, Grand Maître . »

Grand Maître : « Bien. Maître Winslag, veuillez lui donner les objets de sa mission. »

Maître Winslag : « Oui, Grand Maître. Mais Nash, rappelez-vous que vous ne pourrez être armé : les fouilles sont strictes. Mais si cela est nécessaire, je vous donnerais quelques fioles de potions dont... »

Tu ne peux suivre le reste de la conversation car le grouope est sorti de l’autre côté, refermant la porte derrière lui.

· Si l’aventurier jette un œil dans la pièce éclairée ou qu’il s’y aventure :

Tout doucement, tu te penches au bord du mur et entres dans la pièce.

Aller au j) C, p...

j) Salle des Maîtres :

La pièce n’est pas vaste : environ cinq mètres sur cinq, taillée dans la roche à coups de pics. Aux murs pendent quelques icônes représentant des assassins en tenue de traque ou bien des symboles de la Secte. Sur le mur du fond percé d’une seconde porte est accroché une torche, maintenue par un bras de métal. Le seul meuble de la salle est une table ronde trônant au centre, dont le plateau est gravé du signe de la Secte : le serpent enlaçant une lame de poignard.

A- Derrière la table, un grand homme aux larges épaules, vêtu de rouge, semble t’attendre, bien campé sur ses pieds et les bras croisés :

Grand homme : « Je suis le Grand Maître de la Secte des Assassins. Qui es-tu ? Tu nous écoutait, pourquoi ?

Les autres Maîtres se trouvent tous dans la salle d’après (k). Ayant entendu l’aventurier, ils ont décidé de le surprendre, et le Grand Maître l’intercepte pour le questionner.

Si l’aventurier décide de fuir, voir circonstances de la fuite p...

· Si l’aventurier explique au grand Maître qu’il possède la cassette de Cractonn :
Grand Maître : « Tu possèdes cet objet légendaire ? Est-ce toi qui l’a dérobé au Dieu ? Nous te prions de bien vouloir mettre sa puissance au service de la liberté... Mais dans quels desseins l’as tu dérobée ? »

· Si l’aventurier raconte au grand Maître son dessein de sauver son père :
Grand Maître : « Alors nous sommes du même camp. Tu vas t’introduire dans le château pris par les envahisseurs en compagnie de l’un de nos assassins et faire déferler la puissance dévastatrice de la cassette sur l’armée impériale. Ensuite, ce même assassin t’accompagnera pour répéter la manœuvre chez ton père, et pourquoi dans toutes les place fortes du royaume prises par l’ennemi ? A moins que ton père délivré tu n’acceptes de nous vendre l’objet de pouvoir pour plusieurs centaines de pièces d’or... Mais nous verrons dans le futur... Ce plan te convient-il ? »

L’aventurier peut donner son vais, émettre quelques conditions, tant que le plan global est respecté et que la Secte garde la cassette. Le Grand Maître lui montre la salle des coffres : elle sera en sécurité.

Si l’aventurier décide de fuir, voir circonstances de la fuite p...

Si l’aventurier et le Grand Maître tombe d’accord sur un plan, l’aventurier gagne trois points d’expérience.

Si l’aventurier parvient à s’enfuir du repère, il gagne deux points d’expérience.
B- Au moment où tu t’avances dans la pièce, une lourde grille d’acier s’abat derrière toi dans un grand bruit de métal : tu te retrouves coincé ! A cet instant, une silhouette noire bondit depuis la salle opposée jusque sur la table ronde tandis que le couloir d’où il vient se condamne également par une grille. Tu distingues derrière les Maîtres de la Secte en robes rouges s’amasser pour assister à ce qui va suivre.

L’homme en noir est de haute stature, aux épaules larges et au visage masqué par un voile noir, laissant seulement apparaître une bande de peau et les yeux verts et pétillants laissant sous le tissu noir qui lui recouvre les cheveux.

D’un bond, il saute souplement à terre. Il porte dans son dos une sorte de petite faux aiguisée comme un rasoir et un long sabre scintillant d’un éclat magique : l’arme des ninjas, le takana. A sa ceinture sont accrochés des shurikens enduits de poison. Lentement, ton adversaire se rapproche de toi, la détermination se reflétant dans ses yeux.

	Ninja
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	17
	15
	13
	22
	20
	15
	41
	8
	Takana : 7d6+3 (adresse min 15)
	Manchette de métal et armure de bronze : 1d6-4


Pressé par le temps, l’aventurier ne peut voler totalement les objets du ninja. Celui-ci possède également les objets suivants qu’il peut utiliser lors du combat :

· 2 capsules de vie (remontent l’endurance à son maximum) ;

· 4 shurikens empoisonnés (4d6+2, +1/ass, arme de jet, de 20 à 45 ?) ;

· faux de ninja (6d6+6, adresse et agilité mini 15, à chaque ? 1d6, un résultat de 1 fait perdre 1d6 à qui la manie sans protections) ;

· un sachet de poivre (dans les yeux, pendant 1d20 assauts, -1 en Att/Def, nez ?).
Au moment où ton adversaire s’écroule sur le sol, les lourdes grilles qui faisaient de la salle une cage commencent à remonter lentement en grinçant.

Dans 2 assauts, les Maîtres pourront entrer dans la salle.

Un assaut pour prendre un objet sur le cadavre. Dans deux assauts, l’aventurier peut lui aussi s’échapper par l’autre grille. Sinon, le combat commence...

	Grand M

Maître 1

Maître 2

Maître 3

Maître 4

Maître 5

Maître 6

Maître 7
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	16

14

15

14

15

12

13

14
	17

13

13

14

14

11

13

14
	12

8

10

9

8

-

10

11
	14

11

13

13

12

10

14

13
	22

16

14

15

15

14

17

16
	20

16

13

16

20

14

18

16
	
	40

33

32

36

34

30

33

32
	8/3

5/1

5/1

6/2

6/2

4

5/1

6/1
	Fouet d’acier :4d6+1

Glaive : 6d6+3

Epieu : 5d6+2

Hache dble tranch. : 5d6+3

Glaive : 6d6+3

Grande épée : 5d6+2

Grande lance : 6d6 (-1 A/D)

Glaive : 6d6+3
	Armure bz : 1d6+1




Ensuite, l’aventurier doit s’échapper : voir conditions de la fuite p...

C- Apparemment la pièce est vide et la porte du fond a été refermée, étouffant le bruit des conversations.

Chaque icône peut se revendre en ville pour 15 pb. Pour en décrocher un sans alarmer les Maîtres, il faut réussir un test de discrétion de 3d6+1.

· Si l’aventurier rate le test de discrétion :

La porte du fond s’ouvre tandis qu’une vois s’écrit :

Voix : « Aux voleurs, arrêtez-les ! »

Les sept Maîtres poursuivent alors l’aventurier en criant et en appelant d’autres assassins à la rescousse (voir p.. les conditions de fuite).

A part les décorations, la pièce est vide.

Test de force pour décrocher une torche, 4d6.

Si l’aventurier arrive à ouvrier la porte du fond, aller au k) p...
k) Salle des coffres :

La pièce dans laquelle tu viens de pénétrer est de dimension très exiguë et le plafond y est très bas, si bien que tu dois légèrement courbé la tête pour y progresser.

Handicap de –1 pour tous les personnages de deux mètres ou plus tant qu’ils sont dans la salle

Lers murs sont couverts de grandes portes de coffres encastrés dans leurs masses. A part ces portes de pierre, la salle ne possède aucun meuble ou ornement.

· Si l’aventurier examine les portes des coffres :

Les portes de pierre sont couvertes d’inscriptions étranges, à demi effacées par les âges.

· Si l’aventurier ou un de ses compagnons est un magicien maîtrisant le sort de rune :

Tu remarques que ces inscriptions sont des runes magiques, écrites en symboles de l’Ancien Gal, la difficile langue de la magie. A part deux ou trois sorts de protections magiques, tu ne parviens pas à les déchiffrer car les motifs sont très érodés.

Si l’aventurier décide d’ouvrir un coffre :

· le passe partout est efficace sauf pour les coffres possédant des runes de protection (sésame ou antimagie), tirer 1d6, 1 ou 6 = cassé ;

· avec une arme, force minimum de 20. Test de force pour réussir, 7d6. Tirer 1d6. Si 1 ou 6, l’arme casse, sauf si elle est magique ;

· avec un sort de sésame, efficace sauf sur les coffres ayant des runes de protectin. Tirer 1d6, 1 ou 6, le sort n’est pas suffisant.
· Si l’aventurier réussi à ouvrir un coffre (nota : les sorts ayant des runes de protection n’ont pas de sorts d’attaque), tirer 1d6.

1 : un fantôme gardait le coffre :

	Fantôme
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	17
	12
	15
	16
	20
	15
	86
	8
	Grande épée : 5d6+2
	Inconsistance : dégâts divisés par 2


Le coffre contient :

· un flacon d’eau de jouvence ;

· un philtre d’amour ;

· une potion d’invisibilité ;

· une liqueur de nyctalopie ;

· une fiole vide.

2 : Au moment où tu ouvres le coffre, tu entends un léger déclic (IRMADJ : si l’aventurier se jette à terre, test de rapidité de 4d6+1). S’il est raté ou qu’il n’a rien fait, un carreau d’arbalète part du fond du coffre et l’atteint à la tête, 6d6+3 protections inefficaces.

Le coffre contient :

· une arbalète ;

· trois carreaux d’arbalète (6d6-2, inoxydables, 60 à 100 pb).

3 : Au moment où le coffre s’ouvre retentit une formidable explosion venue du fond du coffre (IRAMDJ : la personne ayant ouvert le coffre perd 5d6+3 et 2 points de charme définitivement, les autres perdant 3d6 chacun, protections inefficaces).

Le coffre contient des débris de bois et empeste la poudre noire.

4 : La porte s’ouvre dans un grincement tandis que tu t’empresses d’examiner l’intérieur : il ne contient qu’une bague brillant d’une lumière verte dans la gueule noire du coffre (IRAMDJ : la bague est magique, si elle est placée à la main gauche elle ajoute un point d’adresse, à la main droite deux points de chance. Mais la bague une fois mise ne peut être ôtée : elle se ressert sur le doigt, et ne se desserre que si le porteur meurt ou perd son doigt, les bonus disparaissant alors).

5 : Tu pousses la porte du coffre qui te révèle une sorte de cheminée munie d’échelons au fond (IRAMDJ : ce passage mène dehors, dans la rue, sous une bouche d’égout – test de force de 3d6+4 pour la soulever, perte d’un point d’endurance pour 5 ratés-).

6 : A l’instant où tu entrouvres la porte de pierre, un monstre noir comme la nuit sort en se coulant contre le mur. C’est une sorte de limace géante à l’aspect gluant et irréel. Cependant, le danger que représente son imposante mâchoire couverte de dents acérées et scintillantes est lui bien réel.

	Monstre
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	16
	13
	12
	11
	20
	22
	67
	6
	Longues dents : 7d6+2
	Peau gluante : 1


Le coffre contient :

· une pépite d’or de taille 2 (taillé en forme de tête de mort, valeur double !) ;

· deux gobelets d’or (projectiles 1d6-2, encombrement 1 et 100 pb par gobelet) ;

· un pendentif de paralysie (portée 15 mètres, affectant une créature au choix, la victime étant figée sur place pendant deux assauts. Elle est inconsciente de ce qui se déroule pendant sa paralysie. La charge est d’une par jour et le prix de 100 pb).

IRMADJ : l’aventurier gagne deux points d’expérience par coffre d’ouvert.

Suite du C page .. :

Au milieu de la pièce, les sept Maîtres de la Secte, le Grand Maître vêtu de rouge et un assassin au sourire malin tout de noir discutaient. A ton arrivée, ils se retournent d’un bloc. Le Grand Maître saisi la cassette de Cractonn des mains de l’assassin en criant :

Grand Maître : « Tuez-les ! »

Voir caractéristiques des Maîtres p... et de l’assassin p...

Si l’aventurier sort de la pièce, voir conditions de le fuite ci-dessous.
Conditions de la fuite :

Bousculant tout sur ton passage, tu prends la fuite et sort en courant par le tunnel arrachant à demi le rideau en sortant. Là, depuis la tribune, tu remarques que l’écho de la caverne a amplifié les cris des Maîtres : des assassins surgissent de toutes parts et convergent vers toi.

Sans perdre un seul instant, tu sautes en bas de la tribune et cours vers les escaliers en faisant un crochet afin d’éviter un groupe d’assassins fanatiques qui hurlent en venant vers toi, épée brandis en l’air. Cependant, deux d’entre eux ont compris la manœuvre et se précipitent vers les escaliers.

	Ass 1

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

	
	16

14
	12

10
	10

8
	16

14
	12

12
	11

10
	34

30
	5

4
	Gros fléau : 4d6+2

Grande épée : 5d6+2 
	Foulard + tunique moulante : 1d6-4


Rapidité de l’aventurier + 1d6 contre rapidité de l’assassin + 1d6.

Si l’aventurier est plus rapide, il arrive aux escaliers avant. Sinon, combat contre les assassins. Les autres arrivent 1d10 assauts après ! Ensuite, l’aventurier se précipite dans les escaliers.

Arrivé devant la porte de fer heureusement ouverte, tu fonces dans le tunnel vers la salle de l’escalier en colimaçon, bousculant au passage quelques adeptes étonnés. L’un d’eux, furieux, te lances un poignard.

C’est un poignard de bronze (lancé 2d6+3). L’homme a 16 points en adresse et l’aptitude supplémentaire précision meurtrière ( + 2d6 en dégâts).

Essoufflé, tu te lances dans les escaliers, entendant des bruits de poursuite derrière toi. En haut, le portier te questionne tout en rouvrant le passage secret de la muraille à l’aide d’une manivelle en bois :

Portier : « On dirait que ca devient chaud l’ambiance ce soir ! Vous croyez que je devrais descendre ? Bon, en tout cas, au revoir et bonne nuit messire ! »

A bout de souffle, tu cours un moment dans les ruelles de la cité endormie avant de t’arrêter au coin d’une rue : tes poursuivants ont cessé la traque.

Tu gagnes deux points d’expérience, +1 si l’aventurier a blessé des gens de la Secte des Assassins.

l) Lac souterrain :

Tu te diriges vers le lac que tu distingues à une cinquantaine de mètres devant toi dans l’obscurité grâce aux faibles lueurs de quelques torches s’y reflétant.

Arrivé près du lac, tu constates que celui-ci s’étend loin sous la voûte de la caverne, jusqu’aux pieds de la muraille de pierre du fond que ses flots calmes sapent lentement.

Cependant, tu remarques que les torches éclairent et jalonnent un chemin taillé dans le roc qui fait le tour du lac souterrain en longeant la paroi.

Si l’aventurier va sur le chemin de ronde autour du lac, voir m) p...

S’il décide plutôt de plonger dans l’eau du lac dans le but de le sonder, voir ci-dessous.
Dissimulant ton sac (et ton armure) dans un coin d’ombre derrière un rocher, tu descends lentement dans les eaux sombres du lac souterrain en réprimant un frisson car l’eau est glacée. Après t’être rapidement aspergé le corps, tu te mets à nager silencieusement vers le centre du lac. Là, tout est plongé dans les ténèbres et tu ne vois pas à un mètre devant toi. L’eau du lac est limpide mais semble profonde. Prenant une longue inspiration, tu t’enfonces dans les flots.

L’eau est noire et tu nages à l’aveuglette vers le fond depuis une vingtaine de secondes lorsqu’une chose gluante frôle la poitrine. Un instant plus tard, tes mains touchent le fond vaseux du lac souterrain.

Lentement, tu commences à fouiller méthodiquement la vase, quand soudain, un étrange poisson apparaît au loin. Il émet une puissante lueur blanche du bout d’une antenne en forme de lanterne qui pend au dessus de sa tête éclairant le lac.

Terrifié, tu remarques alors que tu te trouves face à un cadavre à demi décomposé gisant au fond. Il a les poignets enchaînés et semble te fixer de ses orbites vides, la bouche déformée par un rictus atroce.

Test de courage : 3d6+2. Réussi : l’aventurier gagne un point d’expérience pour avoir surmonté sa terreur. Raté : il est incapable de regarder le cadavre un instant de plus et s’en éloigne d’un battement de pied.

IRAMDJ : le cadavre ne porte que des guenilles rongées par le temps.
Soudain, tu vois à nouveau le poisson lumineux. Il s’est rapproché de toi et se trouve maintenant à une quinzaine de mètres. Il est bien plus imposant que tu ne le pensais au départ et ouvre une grande mâchoire garnie de longues dents de prédateur en nageant vers toi.

Si l’aventurier s’enfuit, test de rapidité pour semer le poisson, 4d6+1. S’il rate, voir ci-dessous mais dans un assaut.

Dans 4 assauts, le terrible poisson sera sur toi (IRAMDJ : si l’aventurier ne fuit pas, voir combat. Sinon, voir ci-dessus, début du retrait).
	Poisson
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15
	14
	16
	18
	17
	15
	41
	7
	Dents : 6d6+5
	Ecailles : 5d6-2


Chaque fois que l’aventurier frappe le poisson et qu’il réussi à le blesser, celui-ci s’éteint un peu plus, et, tel une bourriche, se dégonfle peu à peu. Il perd alors un point partout (att – def - def mag – rap – for - adr).

Tous les deux assauts, l’aventurier doit faire un test de  force pour retenir sa respiration de 5d6. S’il le rate, il perd autant de dés d’endurance qu’il lui manquait de points pour réussir le test + 1d10.
A bout de souffle, tu jaillis à la surface du lac et nage vers le rebord, là où tu avis laissé tes affaires.

· Lorsque l’aventurier reprend ses affaires, tirer 1d6. Si le résultat est inférieur ou égal à trois :

Tandis que tu remontes ton sac sur le dos, tu sursautes en découvrant un étrange message sur le sol : « Merci pour la bourse. C’est un emprunt. Jorast-le-Musquet. »

IRAMDJ : C’est le document I2J. Si l’aventurier ne possédait qu’une seule bourse, il constate qu’elle en effet disparue. Il la retrouvera à son coté la deuxième fois qu’il voudra acheter quelque chose mais elle sera vide. Si l’aventurier en possédait plusieurs, c’est la deuxième par ordre de taille qui disparaît.

Lors de la réapparition, l’aventurier gagnera un point d’expérience.
m) Chemin de ronde :

Longeant les rives du lac, tu marches sur un petit chemin taillé dans le roc, de façon à avoir la forme d’un tunnel souterrain, mais dont l’une des parois est remplacé par le vide au dessus du lac.

A intervalles réguliers, le chemin est éclairé par des torches, scellées par des anneaux de fer dans le mur.

Chaque aventurier peut prendre jusqu’à cinq torches sans difficulté sur son chemin : test de force pour en décrocher une de 4d6. IRAMDJ : si l’aventurier prend les cinq torches, le chemin est plongé dans l’obscurité et l’aventurier gagne un point d’expérience.

Plus loin, à une cinquantaine de mètres devant toi, tu aperçois un groupe d’adhérents à la Secte qui discutent en flânant sur les bords du lac.

· Si l’aventurier s’approche d’eux :

Les cinq hommes et femmes discutent et marchandent âprement sur des questions d’argent sans tomber d’accord, jugeant les risques de leur entreprise et les bénéfices qu’ils y gagneront. Aucun d’entre eux ne semblent faire attention à toi.

Les assassins discutent de la mission périlleuse évoquée par l’orateur lors de la réunion. Celui-ci et son acolyte veulent se contenter de payer les « deux agiles » et le « passe-partout » 300 pb par personne, ce que les assassins trouvent trop peu.

IRAMDJ : la mission consiste à pénétrer l’enceinte du château par les toits. Si l’aventurier parvient à prendre la place d’un assassin (il accepte les 300 pb, par exemple, et convint deux autres personnes de faire de même...), il sera alors accompagné de deux des trois assassins dont Autbert, agil1. 

La mission a lieu de jour, dans trois jours : rendez-vous avec Gobzelin devant l’auberge des trapus à 13 heures. Il indiquera la marche à suivre, voir 14) p... Si l’aventurier accepte la mission, il gagne un point d’expérience.

	Agil 1

Agil 2

P.P
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	Ag
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	16

15

14
	12

11

12
	11

9

10
	16

17

17
	20

20

16
	14

15

14
	14

13

16
	36

31

33
	6

5

5
	Dague d’assassin : 4d6+4 
	Tunique tissée + Armure de fer + C de bz


Voir page .. une discussion entre les trois assassins. Note : Autbert doit participer à la mission, il doit parler au korlack au no du général de l’armée Nordlandienne.

8) Guilde des sorciers :

Parvenu aux pieds des marches, tu te retrouves dans une vaste cave aux parois de briques rouges dont la voûte est soutenue par de lourdes colonnes de pierre. La cave est éclairée faiblement par la lumière rougeoyante d’un brasero posé sur le sol dallé tout contre le mur du fond. Autour de celui-ci sont rassemblées quelques personnes vêtues de longues robes bleues, marrons ou noires qui se réchauffent les mains en murmurant entre eux. Tout sont face au brasero et au mur, et aucun ne s’est aperçu de ton intrusion.

Les personnes sont au nombre de sept, toutes humaines sauf une, elfe. Ils portent tous un bâton, plus ou moins richement décoré. Les sept maîtrisent la magie sous toutes ses formes : magicien, seigneur de la guerre, élémentaliste eau et air, élémentaliste terre et feu, élémentaliste des ténèbres et de la terre, magicien d’expérience (aventurier) et prêtre.

Ils forment la Guilde des Sorciers de Lestar qui compte de plus en plus d’adeptes (cotisation requise pour adhérer à la Guilde, 500 pb). Le maître du jeu décide des sorts vendus par la Guilde.
· Si l’aventurier vient de la part du cartographe et qu’il annonce à la communauté la triste nouvelle de la mort du poissonnier.

Elfe : « Autbert le poissonnier est mort ?… Que, je… Vous… »

Prêtre : « Comment ? »

Magicien : « Quoi ? Mais… »

Sorcier : « Tu nous dit que Autbert est mort ? Assassiné ?… Qui te l’as dit ? Oh ! Après tout, qu’importe ! Nous sommes du même bord… Et si le poissonnier est mort, tout notre couverture s’écroule. Nous allons devoir fuir. Ahmil, magicien et mage du temps, tu partiras pour la Grande Ville du Nord où tu expliqueras au général que la situation se précipite, par ici. Nous autres, nous allons rassembler et cacher les effets de la Guilde des Sorciers. »

Les sorciers n’ont plus besoin de l’aventurier. Ils préparent leur fuite, dans deux heures ils auront quitté Lestar.

Si l’aventurier demande ce qu’il doit faire, l’elfe lui remet un message à donner au tannellier (document I2H, « Fuis ! »).

L’aventurier gagne un point d’expérience par sortilège de guilde appris ici.

L’aventurier gagne deux points d’expérience pour avoir trouvé ce lieu, et un point d’expérience s’il est venu en aide aux sorciers de la Guilde.
9) La cathédrale :

La rue dans laquelle tu déambulais donne sur la grande place de la cathédrale de Lestar qui domine la ville en allant à l’assaut du ciel. Les flèches sont couvertes de fines sculptures et une superbe rosace scintillante éclaire l’intérieur de l’édifice, construit selon un art nouveau, le gothique.

Beaucoup de gens passent ou font des affaires sur cette place car non seulement elle est le parvis de la cathédrale de la capitale, mais elle est aussi la place des cultes : tout autour de la place, de nombreux édifices plus ou moins impressionnant servent à vouer un culte aux différents dieux de la mythologie pré-apocalyptique. Depuis ton enfance, tes maîtres t’ont appris que ces lieux étaient impies et que ces repaires de brigands et de faux gourous sont le plus souvent des sectes ou des associations malfaisantes, dangereuses pour l’équilibre et l’harmonie de la cité mais qui possèdent beaucoup d’influence. Dans l’Ether, le korlack de ton père, ces cultes sont rares et presque tous interdits et tu es surpris de leur nombre ici !

La plupart des cultes procèdent à des cérémonies de dévotion totale à grands renforts de fumées et ?. Elles se déroulent en sous-sol et leur prix est prohibitif. Les rez-de-chaussée servent à exposer les statues des dieux, tendre de riches tapisseries brodées présente l’histoire des dieux achetées grâce aux quêtes et ?.

D’autres sectes ou associations nécessitent un abonnement, un rituel d’entrée, un tatouage ou une marque au fer sur la peau, des règles draconiennes et un lavage de cerveau quasi complet. C’est ces sectes là qui présentent un réel danger.

IRAMDJ : L’aventurier a été élevé suivant la religion du Dieu Sauveur : voilà pourquoi son enseignement est négatif pour les autres religions. Mais peut-être est-ce de fausses idées (ex prêtre d’une autre religion…).

La grande messe a lieu de dix heures à midi. Si l’aventurier arrive dans cette période, il peut assister à la cérémonie (il doit alors faire un don de la valeur de son choix). Si la messe n’a pas encore eut lieu, il peut aller parler à l’évêque dans le confessionnal. Celui-ci lui donne alors rendez-vous dans le cœur de l’église après la grande messe. Si la messe a eut lieu, l’aventurier trouvera l’évêque dans la sacristie avec un enfant de cœur.

IRAMDJ : Devant l’église, de nombreux mendiants font l’aumône. Ils aiment l’évêque et sont prêts à l’aider, lui ou ses amis.

· Si l’aventurier rencontre l’évêque :

Evêque : « Monsieur, vous désirez me parler ? Allez-y, je vous écoute… »

Si quelqu’un se trouve ici, il l’en fait sortir Cela compte aussi pour les compagnons d’armes de l’aventurier.

· Si l’aventurier parle du trafic d’armes de Lestar et du boulanger :

Evêque : « Vous me parlez du trafic d’armes ? Il est très organisé dans Lestar. Nous vendons des armes au marché noir afin d’armer à nouveau la population pour favoriser un soulèvement. Attendez. »

L’évêque arrête de parler et se pose les mains sur la tempe en fermant les yeux. Une instant plus tard, il les réouvre et te dit : 

Evêque : « Oh, oh ! Je vois que vous êtes un homme qui n’a pas froid aux yeux ! Si vous voulez profiter du trafic, je vais vous indiquer la boutique du maître potier. C’est lui qui cache les stocks. Vous pouvez lui acheter du matériel. Si vous le voulez aussi, je vous propose de faire une course pour Autbert le poissonnier. Il m’a confié qu’il avait besoin d’un bâton de glace. Achetez-le et portez-le lui, il vous le paiera avec un petit supplément… Hum… Si je peux me permettre : j’ai sondé superficiellement votre esprit tout à l’heure et j’y ai lu que vous possédez ou que vous avez possédé un arme magique très puissante dont vous connaissez peu de choses. Permettez moi de vous donner un conseil : les novices en magie doivent se méfier de ces objets. Vous devriez demander des renseignement à un maître ou un mage… Une dernière chose, si vous avez besoin de moi, n’hésitez pas. Je m’appelle Basile. Vous serez toujours en sécurité dans ce lieu saint. »

Basile l’évêque peut aussi guérir l’aventurier de ses blessures ou handicaps, brûlures ou empoissonnements. Prix : 100 pb pour 6 heures.

Sur demande de l’aventurier, l’évêuqe peut invoquer les oracles pour 50 pb.

Pour sa première visite à la cathédrale, l’aventurier gagne un point d’expérience.

10) Bric-à-brac :

Après plusieurs heures de recherche dans le dédale des rues marchandes de Lestar, tu découvres enfin la modeste boutique du bric-à-brac grâce aux indications du passant. C’est une petite bicoque bordant le fleuve aux murs de torchis couverts de mousses et d’humidité. Sur la petite porte de bois branlante, un petit pannonçeau marque « ouvert ».

· Si l’aventurier entre :

La porte de la boutique s’ouvre avec un grincement plaintif tandis qu’un grelot pendu derrière la porte résonne dans la pièce. Celle-ci est remplie d’objets de toutes sortes, gros ou petits, utiles ou inutiles. Pendant que tu contemples ce spectacle peu banal, un elfe vêtu d’une robe de bure sort de derrière une montagne d’objets et s’approche de toi. C’est un personnage petit et frêle d’aspect mais très robuste de constitution. Comme tous les elfes, il possède de grands yeux attentifs à tous les mouvements et de longues oreilles hors de sa riche chevelure blanche.

Elfe : « Bonjour, messire. Je m’appelle Elfvrane et je suis le boutiquier de cette modeste brocante. Puis-je vous venir en aide ? »

Si l’aventurier décide d’acheter quelque chose dans la boutique, voici les objets qui sont susceptibles de l’intéresser :

· deux silex (sert à allumer un feu), prix 40 pb ;

· un sac à dos (seulement pour personnages n’en possédant pas encore, animaux exclus), prix 100 pb ;

· une gourde (peut contenir de l’eau pour 3 jours), prix 80 pb ;

· une paire de sandales de cuir (protège les pieds de la marche), prix 40 pb ;

· une torche (durée 2 heures, éclaire à 15 mètres), prix 5 pb ;

· un pied de biche (force 18, lancer 1d6, chaque utilisation ?), prix 15 pb ;

· une canne à pêche (permet de pêcher une ration de poisson toutes les deux heures), prix 20 pb ;

· une corde (longueur 15 mètres, supporte 200 kilos), prix 30 pb, et un grappin, prix 45 pb ;

· un gantelet droit, prix 250 à 400 pb ;

· une lanterne (éclaire à 5 mètres, durée de la mèche 2 mois, étanche), prix 100 pb ;

· Si l’aventurier achète au moins un objet à l’elfe :
Elfvrane : «  Si tu es intéressé par de petits objets pratiques, je te conseillerais de rendre visite à l’apothicaire Mnémos, sur l’autre rive face au port. Lui pourra te vendre des objets magiques étonnants ! »

· Si l’aventurier parle du cartographe, du poissonnier et de sa mort, du tonnelier et/ou de la communauté à Elfvrane :

Elfvrane : « Oh, oh ! Mais, attends : si tu as d’importantes choses à nous dire, descendons plutôt en parler avec les autres. »

Sur ces mots, Elfvrane se retourne et se dirige vers l’arrière du comptoir en te lançant :

Elfvrane : « Suivez moi ! »

Parvenu face au mur de la boutique, le petit bonhomme s’immobilise. Là, il écarte les bras et, sur un ton insipide et monocorde, il récite la formule d’un sortilège magique. L’instant d’après, dans un bruit de tonnerre, le mur vole en éclats au milieu d’une fumée rouge émanant du corps de l’elfe. Lorsque la fumée se dissipe, elle dévoile un escalier s’enfonçant dans les ténèbres à la place du mur. D’un geste, Elfvrane t’invite à descendre :

Elfvrane : « Bienvenu à la Guilde des Sorciers de Lestar, aventurier ! »

L’aventurier gagne un point d’expérience. Allez au 8).

11) L’apothicaire :

Tu trouves facilement la boutique de l’apothicaire dans le vieux Lestar, sur une plage juste en face du grand pont chevauchant la Ralisse, le grand fleuve qui descend depuis les hautes montagnes servant de décor de fond à la cité.

La boutique occupe le rez de chaussée d’une haute maison bourgeoise. Il y a des vitraux aux fenêtres et du torchis neuf entre les colombages. Devant la porte se trouve une belle niche au toit sculpté. De l’intérieur, une énorme chien enchaîné te regarde, la gueule ouverte et la langue pendante.

La chaîne du chien a été enchantée par l’apothicaire, de peur que l’on ne lui vole son superbe animal.

De même, la niche est scellée au sol (force 70).

La porte de la maison est fermée à clef (force 50) et c’est un verrou intérieur qui la ferme : le passe-partout est inefficace.

· Si l’aventurier frappe à la porte :

Au bout de quelques instants devant la porte massive de la boutique de l’apothicaire sur laquelle son nom est gravé : « Mnémos, apothicaire », s’ouvre. A l’intérieur, un petit nain portant une barbiche t’invite à rentrer.

Petit nain : « Monsieur.. ? Vous désirez acheter quelque chose ? »

Si oui, voir ce qui suit, sinon : « Vous voulez un renseignement ? En tout cas, sachez que je n’achète rien,. Ceci est un magasin. Si vous ne voulez rien acheter, allez vous-en ! »

IRAMDJ : comme renseignements, Mnémos sait :

· qui lui fournit les objets magiques, le magicien ;

· qu’il faut impérativement un laissez-passer pour entrer au château : des arbalétriers d’élite (niveau 9-10) sont en faction sur les murailles ;

· que le Grand Maître de la Secte des Assassins est en ville actuellement ;

· (si l’aventurier a tué des soldats ou est passé en fraude à l’entrée de la ville) que l’aventurier est recherché et qu’il refuse l’accès à sa boutique pour un hors-la-loi !

Si l’aventurier a demandé un renseignement, il gagne 1 point d’expérience.

Petit nain : « Alors, vous avez bien fait de venir ici ! Je me nomme Mnémos et je peux me vanter d’être l’apothicaire le meilleur de la vieille cité de Lestar ! En fait, le seul encore ouvert… Mais que voulez-vous ? C’est la guerre ! Enfin ! Venez par ici, je vais vous montrer le peu de choses qu’il me reste : les soldats impériaux ont littéralement pillé ma boutique ! ».

Tout en bavardant, le petit marchand te présente ses maigres ? :

12) Le magicien :

La maison que l’on t’a indiquée est une grosse masure située au bas d’une ruelle mal famée de la vieille ville. Au bord du torrent de détritus qui déverse lentement ses flots de pourriture dans les égouts, quelques porcs boueux sont en quête de nourriture non loin des enfants de la rue vêtus de haillons.

Par contre, contrairement aux maisons du quartier, la battisse du vieux magicien paraît avoir été épargnée de la misère générale. Les murs sont propres, les fenêtres possèdent des vitres, et aucune tuile ne manque au toit.

Lorsque tu t’approches de la porte, tu remarques une clochette accrochée au bord du toit d’où pend une chaînette : une sonnette des plus raffinées.

Si l’aventurier sonne, le vieux magicien qui se nomme Colomban ?. C’est un bien brave homme mais que ne sait plus grand chose sur le domaine de la magie : il confond ses sortilèges une fois sur deux. Il se contente donc de vendre et fabriquer des objets magiques.

Le magicien vend :

-

L’aventurier gagne un point d’expérience s’il achète quelque chose.

· Si l’aventurier frappe à la porte :

Tu entends l’instant d’après des bruits de pas précipités dans la maison, puis :

Voix : « Oui, messire ! Voilà, voilà ! Attendez ! »

Tu entends des bruits de serrure derrière la porte, puis celle-ci s’entrouvre et un visage apparaît dans l’entre bâillement. C’est celui d’un homme vieux et fatigué, qui semble affolé par ta présence :

Vieil homme : « Ha ! Non ! Partez ! Je ne veux plus qu’on m’interroge ! Je ne veux plus être embêté ! J’en ai assez ! Vous n’avez qu’à aller voir le mage ! Le potier sait où il est ! Moi, non ! Alors, partez ! »

Si l’aventurier va chez le potier, il gagnera un point d’expérience.

IRAMDJ : Si l’aventurier interroge ou parle au magicien (hormis pour les achats), celui-ci donnera la même chose que ci-dessus.

13) Ecrivain public :

A- Non loin de la boutique du boulanger, tu trouves l’étale sobre du petit écrivain public, assis contre le mur d’une maison, à même le sol, au milieu de la foule qui encombre la rue marchande. Devant lui est posée une petite tablette de bois, sur lequel il écrit ses parchemins, dicté par ses clients illettrés.

IRAMDJ : Ecrivain public est une profession courante dans les grandes villes d’Altaride : en effet, seuls quelques riches clercs, les seigneurs cultivés ou puissants, les moines et quelques rares privilégiés, l’immense majorité de la population ne sait pas écrire.

Note : dans le groupe, l’aventurier est le seul à savoir écrire le Fahrd.

Si l’aventurier désire dicter un laissez-passer ou s’il demande que le clerc lui en fasse ou lui en procure un, voir ci-dessous :

Ecrivain public : « Chut ! Pas si fort ! Si jamais un impérial vous entend… Ils ont des espions partout… Enfin oui, je peux vous procurer cet article mais il vous en coutera 5 pièces d’or. Il est très difficile à imiter et je prends un gros risque…

Si l’aventurier marchande, l’écrivain peut descendre jusqu’à 45 pièces d’argent.

Si l’aventurier dit à l’écrivain qu’il vient de la part du cartographe, le laissez-passer ne coûtera plus que 40 pièces d’argent.

Si l’aventurier accepte la transaction :

Ecrivain public : « Bien ! Je veux une pièce d’or d’avance et vous pourrez venir chercher votre document demain à midi : c’est une heure à laquelle nous serons tranquilles… »

Ensuite, le petit homme se détourne de l’aventurier (et de ses compagnons) pour accueillir un autre client. 

B- Le lendemain, à midi environ :

Tu reviens dans la rue où l’écrivain public tient son échoppe. Il est midi et les gens se pressent de rentrer chez eux pour manger. Tu trouves facilement le petit homme voûté sous un porche, en train de ranger son matériel de scribe. Lorsque tu parviens à ses côtés, il te salue discrètement :

Ecrivain public : « Bonjour, jeune homme ! Avez-vous l’or ? Tenez, voici le précieux document (I2D)… Attention, je vous préviens : motus et bouche cousue sur cette affaire. Si vous soufflez mot à qui que ce soit, je serais dans l’obligation de mander un des mes amis pour vous réprimander. J’en serais fort chagriné, mais que voulez-vous ? Allez, partez vite d’ici et rappelez vous : on ne se connaît pas ! »

Si l’aventurier s’est fait faire le laissez-passer à moins de 5 pièces d’or, il gagne deux points d’expérience, sinon un seul.

14) Tavernes :

A- Lorsque tu pénètres dans la taverne, tu es bousculé par un groupe de trois soldats impériaux. En sortant, l’un d’eux se retourne et s’excuse maladroitement en Fahrd :

Soldat : « Vous pardonnez ? »

Mais l’un des consommateurs de la taverne ne voit pas la scène du même œil. Reposant violemment sa chope sur la table du bar, il s’approche du soldat, la main sur le pommeau de son épée.

Consommateur : « Hep, toi là ! Oui ! Dis donc, tu l’as bousculé, ce type, non ? Tu, hips, tu vas – vas voir ! Tu vas payer très – hips – très cher cet affront à un Nordlandien ! Ouaip ! »

Le guerrier ivre tire alors son épée du fourreau et se jète sur le soldat.

Voix : « Attention, il est armé ! »

Les autres soldats de l’Empire se précipitent sur le guerrier tandis que celui-ci frappe à coups redoublés sur sa victime.

Si l’aventurier n’intervient pas, le guerrier tue le premier soldat et actionne une bague magique ce qui le fait disparaître.

· Si l’aventurier intervient :

Sans hésiter, tu te précipites au centre du cercle de la foule amassée pour assister au combat.

Le soldat 8 et le guerrier se battent.

	Guerrier

Soldat 8

Soldat 9

Soldat 10
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	16

13

16

16
	15

13

16

17
	11

10

10

11
	12

9

10

12
	12

14

16

20
	23

17

20

21
	11

13

15

16
	37

32

34

39
	6

5

7

8
	Glaive : 6d6+3

Glaive : 6d6+3

Glaive : 6d6+3

Masse d’armes triple : 5d6 + 6
	Casque de bz : 1d6+2

Armure de bz : 1d6+4

Bouclier de bz : 1

Tunique de coton : 1


Si le guerrier est en mauvaise posture, il actionne une bague et disparaît.

· Si l’aventurier a aidé le guerrier à se défaire des soldats :

Guerrier : « Tu… tu te bats pas trop m-mal ! Cha-hips ! Chapeau ! mais, mais la m-milice arrive ! Salut ! »

Le guerrier tourne alors un anneau à son doigt et… disparaît. Tout à coup, la voix du guerrier se fait entendre, près de la porte :

Guerrier : « Je me nomme Gagnalick, au fait. Et toi ? »

· Si l’aventurier lui dit son nom :

Guerrier : « Alors, à bientôt, peut-être, … ! »

L’aventurier gagne deux points d’expérience pour cette rencontre, mais la milice arrive. Elle sera ici dans cinq assauts. (voir caractéristique p…).

· Si l’aventurier a aidé les soldats à se défaire du guerrier ou à le neutraliser :

Soldat : « Bravo, aventurier. Merci  pour ton aide. Tiens ! »

Le plus grand des soldats donne une bourse contenant 100 pièces de bronze.

Soldat : « Et encore merci. (Malgré la règle, tu peux garder ton arme, vu que tu l’utilises dans le dessein de nous aider). Au revoir ! »

Ne lire la parenthèse que si l’aventurier possède une arme.

L’aventurier gagne deux points d’expérience pour son acte de bravoure.

IRAMDJ : quelle que soit l’option qu’ai choisit l’aventurier (passif, aide garde, aide guerrier) et que l’aventurier reste dans la caverne, voir suite ci-dessous.

Sinon, si l’aventurier retourne dans une taverne ou dans une auberge, il devra en choisir une autre. Voir…

Alors que tu retournes au bar en rangeant tranquillement ton arme, un serveur gnome, affreuse caricature de nain, s’approche de toi, tout en essuyant une table :

Serveur gnome : « Seigneur aventurier ! Vous devriez partir d’ici. la bagarre va attirer la milice et il ferait meilleur pour vous dans la foule du marché, j’en suis sûr ! »

L’horrible gnome reprend son torchon et esquisse ce qu’il semble être un sourir gnome.

· Si l’aventurier lui donne un pourboire :

Serveur gnome : « Merci seigneur ! Si vous le désirez, je peux vous aider dans la ville.. »

Pour une pièce d’argent de plus, Rahlgir le gnome peut servir de guide à l’aventurier dans Lestar. Il connaît :

· la forge et le maître forgeron ;

· l’armurerie ;

· l’épicerie ;

· la boulangerie ;

· la boutique du potier ;

· la boutique du cartographe et le cartographe (- 10% de réduction) ;

· la cathédrale et l’évêque ;

· le bric à brac ;

· la boutique de l’apothicaire et l’apothicaire (-10% de réduction et renseignements sur le magicien fournisseur) ;

· la boutique du magicien ;

· l’auberge des nains et l’un des nains (consommation gratuite);

· l’entrée du château.

	Gnome
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	10
	9
	8
	11
	10
	12
	22
	3
	Poignard d’acier : 2d6+3 (T :2d6+4)
	Tunique tissée : 1


Si l’aventurier prend le gnome à son service, il gagne 4 points d’expérience. Le gnome reste avec l’aventurier jusqu’à qu’on lui dise de partir, qu’il meurt ou que l’aventurier entre dans le château. Il part avec tout ce qu’il porte.

B- IRAMDJ : Si ‘l’aventurier est rentrée dans un taverne ou une auberge au hasard, il est allée à l’auberge A : la taverne des haches.

Par contre, si l’aventurier va dans une deuxième auberge par hasard, ou s’il est guidé par le gnome Rahlgir, il ira à l’auberge B, l’auberge des nains, ci-dessous.

Au dessus de la grande porte à doubles battants pend un vieux panneau de métal rongé par le temps, indiquant l’auberge des nains.

· Si l’aventurier entre ou observe l’intérieur de l’auberge :

L’intérieur de l’auberge des nains est très encombrée : une foule compacte est agglutinée au comptoir de la taverne, où il règne une imposante chaleur. La grande salle est enfumée mais tu vois que des tables y sont disposées, la plupart surchargées de clients. Le fond de la salle est plongé dans le brouillard, mais de là proviennent de grands cris et des encouragements, et tu vois briller quelques lueurs de lanternes.

Différents lieux de la grande salle :

· le comptoir des nains … ;

· la salle commune … ;

· la fosse … ;

· autres ….

Plan de la taverne, Casus Belli.

a) Le comptoir des nains :

Tu te frayes un passage sinueux au milieu de la foule des consommateurs pour parvenir devant le comptoir. Au passage, tu notes que la majorité des clients sont des non-humains : beaucoup de nains mais aussi des orques, des gnomes, des kobolds, quelques khorills et deux korrigans vêtus de leurs étranges habits couverts de pierre-talismans. Dans un coin au bout du comptoir est installé un monstrueux géant, assis à même le sol et baissant la têtte pour ne pas heurter les poutres du plafond. Il boit dans une barrique contenant environ cinquante litres de bière.

Derrière le comptoir, une armée de nains s’active à satisfaire les besoins du client.

La plupart des gens de la salle sont indifférents. Cependant, si l’aventurier prend garde, il peut remarquer qu’un marchant vêtu d’une toge jaune le regarde avec attention (si l’aventurier ne regarde pas vers les tables, test de détection de 3d6 pour remarquer le marchand, p…).

Tarif des consommations :

· une chope de bière : 4 pbz ;

· un verre de vin : 5 pbz ;

· une corne de tord-boyaux : 2 pbz ;

· un bon repas : 20 pbz ;

· un maigre repas : 10 pbz ;

· une nuit à l’auberge : 15 pbz.

Si l’aventurier désire passer une nuit ici, il doit venir le soir. Aller alors au .). Sinon, le nain aubergiste lui demande de revenir le soir.

IRAMDJ : à chaque verre bu à la taverne, faire un test de force (1er : 1d6, 2e : 2d6, 3e : 3d6…). Si le test rate, l’aventurier est ivre : caractéristiques mentales divisées par 2 sauf courage +4 et –2 aux facultés pendant 4 heures.

b) La grande salle commune :

La grande salle commune de l’auberge des nains est remplie de consommateurs de toutes sortes de races. Tu traverses une partie de la pièce bruyante avant de découvrir une table où quelques places restent libres. Au travers du brouillard des fumées de tabac, tu examines discrètement les personnes attablées : deux nains de forte carrure portant chacun un casque orné de cornes d’aurochs discutent de l’état actuel des défenses du pays, tandis qu’un kobold joue aux dés avec un orque, soutenu par son ami. Quelques humains et les gens du fond de la salle se sont également approchés pour regarder la partie et parier.

· Si l’aventurier décide d’écouter la discussion des deux nains :

Visiblement, ce sont des voyageurs qui ont vu du pays. Ils se dirigent vers le Vasdrill, un korlack non loin d’ici à vol d’oiseau, mais ils leur faut contourner les montagnes du massif de Nordland, infranchissables.

L’un des nains vient de la grande ville du nord, la capitale et a pu se rendre compte des défenses royales. D’après lui, il semblerait que le roi, trop faible, soit supplanté par le Général des armées, Rahagen. Celui-ci a déjà pris en main la protection du domaine royal et des korlacks voisins. La guerre éclair suivie par l’Empire a cessé sa progression fulgurante… D’après le deuxième nain, c’est maintenant le rapport de force et la stratégie qui feront la différence.

IRAMDJ : Si l’aventurier demande aux nains des nouvelles de Tospilas.

Nain : « Tospilas ? Vous êtes de là-bas ? Et bien on peut dire que ça chauffe ! Le château est assiégé depuis deux semaines, et nous avons du évité la cité. C’est l’armée d’un mage de l’Empire qui assiège. Mais ses nouvelles ne sont plus très fraîches… Espérons qu’ils tiendront ! »

· Si l’aventurier veut regarder ou parier sur la partie de dés :

La partie est déjà bien engagée et les spectateurs, heureux du match, parient à tour de bras. Le principe du jeu est simple : chaque joueur, lors de son tour, tire trois dés de couleurs différentes, en ayant choisi un ordre au préalable (ex : 1 rouge, 2 jaune, 3 vert). L’adversaire en aura fait autant. Ensuite, on compare les dés n°1 de chaque concurrent : le plus petit gagne un point. Si le lanceur gagne les 3, il a 5 points au lieu de 3.

Les paris : … ils se font monnaie sur table, et sur une manche : lorsque le deux joueurs ont joué un coup chacun, celui qui a le plus de points gagne, et si l’aventurier a parié sur le vainqueur, il gagne cinq fois la mise.

IRAMDJ : il reste quatre manches à jouer. SI l’aventurier gagne 2 fois, il gagne définitivement un point de chance.
· Le marchand d’étoffe :

IRAMDJ : si l’aventurier fouille la salle des yeux, il repère un marchand vêtu d’une toge jaune qui le regarde avec attention (et ce, depuis que l’aventurier est dans l’auberge). Voir alors suite.

Si l’aventurier ne l’a pas remarqué, faire un test de détection de 3d6 pour remarquer le marchand. Si le test reussi, voir suite.
L’homme est assis à une table ronde, non loin de l’énorme géant. Il semble t’observer depuis quelques temps déjà. D’un geste discret, il t’invite à t’approcher et t’asseoir près de lui.

Seul l’aventurier pourra écouter les paroles du marchand, car celui-ci est prudent et n’accepte que lui.

Marchand : « Approchez, jeune homme, approchez… Vous êtes aventurier, n’est-ce pas ? Vous semblez un peu perdu ici. C’est la première fois que je vous vois : vous venez d’arriver ? Racontez-moi ! Ah au fait… je me nomme Milon et je suis marchand d’étoffe. Enfin, j’étais, car mes stocks sont presque épuisés et l’armée fais un embargo… Mais, et vous ? Contez-moi donc de vos aventures ! »

IRAMDJ : Milon, le marchand est un homme riche mais trop seul dans cette grande ville : il est très heureux de la présence de l’aventurier, qu’il trouve sympathique (surtout si Fara l’accompagne…). Pour les histoires, il n’est pas difficile et est prêt à tout gober, sauf si on lui parle de dragon. Il ne croit pas aux dragons et est de la nouvelle religion.

Si jamais l’aventurier parle de la cassette ou laisse entendre qu’il possède un objet magique, ou encore qu’il a besoin de conseils, voir ci-dessous.

Milon payera 35 pièces de bronze dans une bourse les histoires de l’aventurier (durée d’environ 2 heures).

Ensuite, il annonce qu’il doit rentrer chez lui et part (il rentre réellement). L’aventurier gagne un point d’expérience.
Milon : « Ah bon ? Dans ce cas on ne peut que vous conseiller vivement de rendre visite au grand mage Hermeuric le sage. Mais comme il est recherché par la milice, il se terre quelque part dans la vieille ville. Cependant, Jahl, le khorill épicier pourrait vous conduire. Dîtes-lui que vous venez de ma part. »

c) La fosse :

· Si l’aventurier, intrigué par les éclats de voix provenant du fond de la grande salle de la taverne (cris, râles, encouragements…), s’avance au travers de la fumée vers le fond :

Après avoir contourné quelques tables, tu distingues au travers de la fumée l’arrière de petites tribunes en bois bondées formant un carré. L’un des côtés est percé d’une porte.

· Si l’aventurier entre :

Tu pénètres à l’intérieur et te retrouve au pied des gradins, au milieu desquels se trouve une fosse, assez profonde. Afin de voir ce qui intéresse tant les gens ici, tu montes à ton tour dans les gradins en te faufilant.

De là, tu parviens à avoir une bonne vue sur le spectacle : au fond de la fosse, profonde de plus de 3 mètres, deux combattants s’affrontent furieusement dans l’espace restreint qui leur est disponible. Au dessus, les spectateurs encouragent leurs favoris et parient sur les combattants.

L’un d’eux est un orque puissamment musclés qui combat en braies, torse nu, laissant à jour sa toison dorée des pectoraux sur sa peau verte. Les second est un nain aux longs cheveux noirs comme le jais. Sa peau est brune et tannée et ses bras sont plus solides que le roc.

Le combat du jour touche à sa fin et bientôt, le nain prend le dessus et met son adversaire à terre, sous les hurlements de la foule, grisée par le combat.

Si l’aventurier se renseigne dans la fosse, il peut apprendre :

· que l’orque se nomme Marblor et le nain Willys ;

· que les paris se font en pièces d’or ;

· que la magie est interdite durant le combat ;

· qu’il y a un match par jour et que les combattants de demain ne sont pas encore prévu ;

· qu’un gagnant gagne la moitié des mises, et que l’autre perd 5 pièces d’or ;

· que les combats se font ou à mort ou par KO et qu’on peut abandonner à tout moment (amende 2 p.o. et défaite 5 p.o.) ;

· que les combats se font avec ou sans arme(s), suivant le choix des combattants. Dans tous les cas, ceux-ci sont soignés gratuitement après le combat (sauf mort ou abandon).
d) Salles privées :

Ces salles sont à louer et sont à clef. Elles servent à discuter affaires à l’abri des oreilles indiscrètes. Actuellement, l’une est vide et dans la seconde, quelques brigands mijotent un mauvais coup : ils comptent tuer le tonnelier, afin de gagner une somme.

	Brigand 1

Brigand 2

Brigand 3

Brigand 4
	Att
	Def
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	12

13

11

15
	13

12

11

15
	10

11

10

13
	15

16

15

16
	22

13

12

22
	17

17

14

14
	31

28

25

34
	5

4

3

6
	Epée

Massue

Poignard bronze

Grande épée
	Tunique de coton : 1


e) Appartements de l’aubergiste :

Un seul des nains dort ici : c’est celui qui sort de l’auberge. Il y vit avec un jeune nain, son neveu, de passage à Lestar.

Table, tabourets, cuillères à bois, couteaux de cuisine, lits, armoires, cheminée, vêtements, économie (300 pbz).

Si l’aventurier inspecte ce lieu, le lendemain le nain appelle la milice (caractéristiques p..). Dès lors, l’aventurier est recherché par l’Empire.

f) Chambre commune des voyageurs :

Sept voyageurs y dorment. Certains ont l’oreille fine, et ne dorment que d’un œil…

Combats dans la fosse :

	Marblor l‘orque

Willys le nain

Gladiateur moyen
	Att
	Def
	For
	Rap
	Cou
	Agi
	Adr
	End
	Niv

	
	16

18

15
	16

16

14
	22

23

20
	15

17

15
	16

15

13
	16

17

14
	14

14

13
	36

39

32
	7

8

6


Aptitude supplémentaire : protections + 4 ?

Il y a un combat par jour. Si l’aventurier perd un combat, il ne pourra en faire d’autres ! les nains veulent du spectacle !

Si le combat se fait avec des armes :*

· batons (1d6+4, +1 att) ;

· fourches (2d6+1) ;

· poignards de bronze (2d6+2, +1 att) ;

· petitees haches (3d6, force min 7) ;

· épées (3d6+4) ;

· masses d’armes (3d6+3, def –1) ;

· fléeaux (3d6, force min 6) ;

· tridents (3d6+1) ;

· gants de pugila (+1).
C- IRAMDJ : c’est l’auberge des trapus et/ou une ou taverne quelconque de Lestar.

Si l’aventurier fait parti de l’expédition de la Secte des Assassins et qu’il est l’heure du rendez-vous, Nash, Gobzelin et les deux assassins de la mission (si Authbert le poissonnier n’est pas mort, il en fait parti) l’attendent devant l’auberge.
Nash : « Te voilà enfin ! Bien ! Nous sommes en avance : j’aurais donc le temps de vous expliquer. Venez ! »

Nash l’assassin vous entraîne à l’intérieur de la sombre taverne et vous mène jusqu’à une arrière salle privée, où après avoir verrouillé la porte, Nash tire de son sac un parchemin qu’il déroule sur la table : c’est une carte du château de Lestar.

Cf la carte page suivante. L’aventurier peut l’observer à sa guise mais ne pourra l’emporter pour sa mission, Nash s’y oppose.

Gobzelin : « Etudiez bien cette carte avant de partir. Nous y avons noté les rondes. Ensuite, je vous donnerai l’objet que vous devez utiliser pour votre mission. »

Pendant que les personnes de la mission examinent la carte…

Nash : « Vous devez pénétrer dans le château afin de parvenir à la salle du trône. Là, devant les courtisans, les soldats ennemis et le korlack de l’empire, vous ouvrirez le coffret que Gobzelin va vous donner. Il contient une puissance magique qui les décimera tous. Ensuite, vous vous sauverez. Je vous attendrez dans l’auberge de ?, une ville à l’ ? d’ici et vous serez récompensés. »

Sur ces mots, Nash replie la carte tandis que Gobzelin vous donne deux objets pour la mission :

· un pendentif, le talisman de Dihord, brillant d’un lueur rouge (valeur 1 p.o) qui peut s’avérer utile (voir page …) ;

· un petit coffret doré (c’est soit la cassette de Crâctonn, soit un coffret contenant une potion d’invisibilité et une potion de poudre noire – explosion au moindre contact avec une étincelle, -5d6 dans un rayon de dix mètres, valeur 1 p.o).

Avant de partir, Nash vous paie comme convenu et vous vous séparez.

· Si l’aventurier va au comptoir de l’auberge :

Consommations :

· chope de bière : 5 pbz ;

· verre de lait de chèbre : 3 pbz ;

· corne d’hydromel : 3 pbz ;

· verre de vin : 5 pbz ;

· verre de tord-boyau : 1 pbz ;

· verre d’eau : 1 pbz ;

· repas : de 10 à 30 pbz ;

· ration : de 5 à 20 pbz ;

· nuit : 15 à 50 pbz.
La nuit : voleurs (test de détection de 3d6+1). Si rate, -1 bourse et –1 protections.

Le jour : hommes ivres morts.

	Voleur 1

Voleur 2

Ivrogne 1

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

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


15) La poissonnerie :

La boutique du petit poissonnier de Lestar est une maisonnette lotie au bord de la Ralisse, le grand fleuve qui descend depuis les hautes montagnes. Les étales et toute la boutique sont imprégnées d’une forte odeur de poisson.

· Si l’aventurier vient ici :

· pour la première fois depuis qu’il a rencontré Authbert le poissonnier ;

· pour servir de garde du corps à Authbert le poissonnier ;

· pour revendre le bâton de glace au poissonnier.
Ecartant un rideau, tu pénètres dans l’arrière-boutique. Celle-ci est plongée dans l’obscurité et il y règne un silence pesant.

Il suffit d’ouvrir le rideau en grand pour y voir suffisamment.

L’endroit y est désert mais tout y est chamboulé, comme si un violent combat s’y était déroulé. Tu remarques que l’un des murs de la petite pièce est cramé et tu sens une violente odeur de mort.

Si l’aventurier fouille la pièce ou furète un peu, voir ci-dessous. Sinon, pour continuer, faire un test de détection de 3d6+2.

Soulevant un pan d’étoffe, tu découvres avec effroi le cadavre du poissonnier, au milieu d’une vaste flaque de sang.

Test de courage pour porter les recherches plus en avant, 3d6+2 :

· réussi, voir suite ;

· raté, l’aventurier se retourne brusquement et ne peut s’empêcher de vomir (-1 point d’endurance et –1 point de courage pour toute la journée). Tout pâle, il peut alros reprendre ses investigations.

IRAMDJ : si l’aventurier est accompagné du loup ou du chien, ceux-ci se mettent à hurler à la mort à la vue de ce spectacle. On ne pourra les faire taire qu’en les faisant évacuer les lieux ou avec un sortilège.

· Si l’aventurier continue à observer le cadavre, s’il le fouille, voir ci-dessous. Sinon, un de ses compagnons lui fait remarquer :

Tu remarques alors qu’avant de mourir, l’homme a rampé presque jusqu’en dehors de la flaque de sang, le bras tendu vers un parchemin avant de succomber.

Si l’aventurier s’empare du document (document I2I), il gagne un point d’expérience, deux s’il l’a remarqué seul.

Scanner du document

IRAMDJ : avant de mourir, Authbert a eu le temps d’écrire ce message, afin de prévenir que la Guilde est en danger : la corporation des marchands l’a retrouvé et fait assassiné par un tueur (c’est Gagnalick le barbare…).

Si l’aventurier fouille toute la maison, il ne trouvera rien de précieux à part une tunique de soie brodée d’or. C’est un vêtement d’apparat digne de la cour de Nordlande (valeur 250 pbz).

Quelques autres objets : table, chaises, tabouret, lit, draps, 4 rations, nappe, chandelier, lampe à huile, 10 rations de poisson.

IRAMDJ : Authbert, le poissonnier, travaille en fait pour la Guilde, dont le but est de mettre le Général des Armées sur le trône pour chasser l’Empire. Espion prudent, il a caché tout ses documents dans un coffre envoyé dans un autre monde, à l’aide d’un sort de ?.

Note : si l’aventurier fait trop de raffut (hurlements des bêtes…), une patrouille arrive (caractéristiques p…).

	Voleur 1
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	16
	12
	11
	11
	16
	14
	14
	36
	6/2
	-
	Tunique de coton : 1


Points de magie : 4.

Les pieds-agiles et autres doivent être plus forts. C. F ci-dessus caractéristiques de Authbert.

16) La tonnellerie :

Sans perdre de temps, tu sors dans la rue pour chercher ce fameux tonnelier. Mais à peine mets-tu les pieds dehors que tu te retrouves face à une bande de mercenaires que encerclait le pas de la porte. Ils te regardent avec attention, évaluant la richesse de tes possessions. Puis le plus grand d’entre eux s’avance d’un pas :

Mercenaire : « On nous a engagé pour éradiquer quiconque pénètre dans cette boutique. Mais notre employeur est radin. Vu tes possessions, tu pourrais peut-être acheter ta vie… On nous a payé deux cents pièces de bronze et d’avance… »

Si l’aventurier accepte et paie, le mercenaire, loyal, laissera partir sa proie. Sinon, la bande se rue sur l’aventurier.

	Mercenaire 1

Mercenaire 2

Mercenaire 3

Mercenaire 4

Mercenaire 5
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Rap
	For
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	17

13

14

15

16
	14

13

12

15

14
	13

0

0

0

12
	12

11

10

13

12
	17

14

15

13

16
	20

15

16

15

20
	15

12

9

13

14
	40

35

35

35

35
	6/2

4

5

4

5/1
	
	


La ruelle est déserte, personne ne vient à l’aide de l’aventurier.

Scanner de la vue de la rue.

Si l’aventurier parvient à s’enfuire sans (ou presque combattre), il gagne six points d’expérience.

Pour trouver la boutique du tonnelier, l’aventurier part :

· demander à un passant, tu gagnes un point d’expérience ;

· demander au cartographe, au boulanger ou à l’évêque, tu gagnes deux points d’expérience.
La tonnellerie est composée d’une petite forge et d’un vaste préau sous lequel sont entreposés et assemblés des tonneaux et autres barriques. Au moment où tu parviens sous le préau, une fine pluie commence à tomber, jetant un voile d’ombre sur le cité.

Devant la forge, tu aperçois un petit homme trapu frappant le métal sur une énorme enclume. Près de lui, deux jeunes garçons sont occupés à rouler des barriques dans un coin. L’un d’eux t’aperçois alors et en avise son patron. Celui-ci, tout en continuant à battre de sa grosse masse un arc de métal, te hèle :

Tonnelier : « Hô l’ami ! Approchez donc ! Que désirez-vous ? »

Le tonnelier vend :

· tonnelet ;

· barrique ;

· tonneau ;

· gros tonneau.

· Si l’aventurier lui parle de la mort et/ou lui montre le message (document I2I) :

Tonnelier : « Authbert ? Authbert le poissonnier est mort ! Ventrebleu ! les dieux m’en gardent ! Il faut fuir !… Ecoutez, mon garçon : va voir le petit cartographe qui loge sur la place Morgane et expliques-lui. Il saura qui prévenir. Fait vite et discrètement, je m’occupe des préparatifs : dis-lui aussi que la caravane quittera la ville à l’aube. »

Frénétiquement, le tonnelier, laisse son ouvrage, et faisant signe à ses enfants, ouvre la porte de sa demeure et y entre précipitamment.

L’aventurier peut ramasser la masse (5d6-1, -2 def, 100 à 200 pbz) et l’arc de métal (10 pbz, brûle la main, -1 en att ou def). L’aventurier gagne un point d’expérience par objet pris.

IRAMDJ : les tonneaux sont accrochés à des chaînes (force pour les briser, 80).
Fin du chapitre 2 dès que l’aventurier arrive au château.

Tu gagnes deux points d’expérience et un point par lieu différent visité.
Chapitre 3: Au château !

Pages 109-130

3-1) L’entrée :

Le château de Lestar est situé à l’extrême nord de la cité, sur les remparts. Ses murailles sont gigantesques et le donjon semble inaccessible.

1) Pont-Levis :

L’entrée du château est percée dans la muraille frontale : c’est un hall fermé par deux énormes herses, l’une du côté de la ville, l’autre donnant accès à la basse cour.

Une dizaine de soldats d’élite de l’armée impériale gardent ce porche.

Plan de l’entrée :

Voir scannage
Pour entrer au delà de la seconde herse, il faut impérativement présenter aux soldats un laissez-passer (document I2D).

IRAMDJ : ou le talisman de Dihad, mais seulement si son possesseur est accompagné de quelqu’un possédant un laissez-passer, ou s’il a plus de 15 points de charme.

Soldat : « Vous voulez pénétrer ? Vous avez un laissez-passer ? Seule une personne avec un laissez-passer pénètre. Et vous ? »

· Si l’aventurier n’a pas de laissez-passer :

Le garde furieux d’avoir été dérangé te repousse vers la herse : si l’aventurier résiste, le soldat appelle ses compagnons (voir caractéristiques du soldat type p…).

· Si l’aventurier a un laissez-passer (ou le talisman de Dihad) :

Soldat : « Parfait. Nous allons ouvrir la grille du château. Bienvenue. Kral ! Frahpend den Töhr ! Vrach ! »

Peu de temps après, tu pénètres dans la place escorté par trois soldats.

Voir plus loin au 3-2. Tu gagnes deux points d’expérience.

3-2) Présentation des lieux :

Plan du château de Lestar :

Voir scannage.
Légende :

1- Pont-levis

2- Chemin de ronde

3- Tour maîtresse

4- Tour d’angle

5- Tourelle de guet

6- Dépendances domestiques

7- Tourelle du conseiller

8- Muraille intérieure

9- Ecurie

10- Chapelle dieu

11- Temple aux anciens dieux

12- Ateliers d’artisans

13- Cour carrée

14- Donjon

15- Basse cour

16- Haute cour

1) Chemin de ronde :

Perché au sommet des énormes murailles, à plus de trente mètres de hauteur, le chemin de ronde s’étend d’une tour à l’autre à l’abri des créneaux. De temps à autre, un garde se penche pour inspecter les alentours.

Muraille : 32 mètres de hauteur, 12 mètres de largeur à la base

Rondes : il y a 10 soldats de garde pour ? côté du château, dont 2 arbalétriers et ?

5 soldats en faction de 12 h à 0 h, relevés par ? autres à 0 h pour les 12 prochaines heures.

	Soldat
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	17
	16
	14
	20
	17
	20
	42
	9
	Glaive : 6d6+3 ou Hallebarde : 7d6+4
	Complète fer


IRAMDJ : l’un des soldats possède un talisman de glace : gèle instantanément l’être ou l’objet visé, qui devient alors fragile et friable (un sortilège usant de flamme peut en annuler les effets). Attmg : 15. Prix : 5 p.o. 1 charge par lune.

2) Tour maîtresse :

L’énorme tour maîtresse, face au donjon, surplombe la muraille extérieure de plus de 15 mètres. Au sommet de la tour vertigineuse, les oriflammes de l’Empire ennemi flottent dans le vent.

Entrée : sur la basse cour (15), la haute cour (16), la muraille intérieure (8), les chemins de ronde (2).

Rez de chaussée : entrepôt d’outils et de sacs de blé.

Premier étage : grande salle unique où sont entreposés tous les projectiles : boulets de pierre, flèches, carreaux d’arbalète, pierre.

Deuxième étage : salle d’entrainement : une dizaine de personnes, soldats et écuyers, s’entrainent au métier des armes.

Scannage tour à gauche.
	Soldat

Ecuyer
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15

11
	14

10
	11

8
	16

10
	13

11
	11

10
	
	5

3
	
	


Il n’y pas d’armes ou d’objets dans la salle que ceux qu’ils portent.

Troisième étage, un escalier y mène.

L’escalier en colimacons s’élève dans la tour jusqu’à déboucher dans une vaste salle richement décorée de teintures et éclairée de plusieurs torches accrochées aux murs massifs. Toute la salle résonne du bruit assourdissant des chevaliers s’y affrontant. Ils sont quatre à se livrer un furieux combat au milieu de la pièce.

	Chevalier 1

Chevalier 2

Chevalier 3

Chevalier 4
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


3) Tour d’angle :

A chacun des quatre coins de l’énorme rectangle que forme le château se dressse une imposante tour ronde et protectrice.

Accès : chemin de ronde (et cour pour les deux tours sud).

Dessin à scanner.

Rez de chaussée : entrepôt de matériel agricole et de machines de défense ou d’attaque de châteaux : balistes, catapultes, béliers, écrans de bois…

Premier étage : salle de garde : en permanence, une quinzaine de gardes se détendent ici en jouant aux cartes ou aux dés, en s’entraînant ou en faisant la sieste.

IRAMDJ : voir caractéristiques gardes types précédemment.

Deuxième étage : salle d’armes : c’est dans cette salle que sont entreposées toutes les armes des soldats et des gardes, ainsi que les armures et autres protections de l’armée impériale.

IRAMDJ : armes : dagues, poignards de bronze, petites épées, fléaux, poignards, d’acier, grandes épées, lances de bronze, grandes lances, glaives, masses d’armes triples, hallebardes, lances d’acier. Protections : casques de bronze, casques de fer, boucliers de bronze, boucliers de fer, tuniques tissées, armures de bronze, armures de fer.

Environ 50 de chaque, 10 pour les armes.

Troisième étage : grenier à céréales.

Quatrième étage : poste de guet.

4) Tourelle de guet :

Après avoir ouvert une petite porte de bois, tu t’engages dans un interminable escalier en colimaçon qui t’emmène au sommet même du château. Enfin, tu débouches sur une petite plate forme de pierre taillée à cinquante mètres au dessus de la basse cour. D’ici, tu as une vue imprenable sur toute la vallée de la Ralisse et la banquise de son delta, loin à l’est. Le vent vif du nord souffle violemment au ? de la tourelle et la petite bordure n’est pas sécurisante.

Fara et le lutin Aglaël sont sujets au vertige.

Il y a en permanence un soldat en faction dans la tourelle de guet :

Schéma à scanner.
	Soldat
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15
	13
	10
	20
	19
	20
	42
	7/1
	Grande épée : 5d6+2 Arbalète : 5d6+6
	Tunique fourrure

Armure + casque bronze


5) Dépendance domestiques :

Le plus grand bâtiment de la basse cour du château fort de Lestar sont les dépendances domestiques : on y trouve une vaste cuisine, une salle commune encombrée jour et nuit (aussi bien par des domestiques que par des gens d’armes) et un grand dortoir. Seuls les valets et les femmes de chambre du seigneur logent au donjon.

Au total, soixante-dix personnes dorment ici chaque nuit. Le jour, on y trouve en permanence une trentaine de personnes.

Plan à scanner.
6) Tourelle du conseiller :

Au centre de la basse cour, près des dépendances des domestiques, se dresse fièrement une petite tour faite de pierres rondes.

Rez de chaussée : entrée et escalier en colimaçons qui démarre.

Plan à scanner.

Premier étage : logement de l’élève du conseiller. Il est toujours présent.

	Elève
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	10
	11
	13
	12
	9
	13
	10
	31
	3/4
	Lasso magique
	Tunique fourrure : 1d6


Le lasso magique attaque simultanément avec l’attaque et l’attaque magique. Les dégâts sont de 2d6+3 pour la première et de 6d6 pour la deuxième. Au prix d’un point de magie, ces dégâts sont cumulatifs. L’élève est magicien.

Deuxième étage : logement du mage conseiller : ce sont de riches appartements mais le propriétaire est absent et l’on y trouve des fourrures et des vêtements de prix et, en cherchant (détection 3d6+1), l’aventurier peut dénicher un bracelet magique : il contient 5 points de magie et peut lancer les mêmes sortilèges que le porteur, régénérable chez un magicien pour 1 p.o, valeur 10 p.o.

Troisième étage : laboratoire de recherche du mage conseiller impérial. Il est plongé dans des expériences avec des fioles de produits inconnus s’il n’a pas été alerté par son élève.

C’est un élémentaliste de la Terre et de l’Eau de l’Ecole de l’Empire.

	Elémentaliste
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15
	11
	15
	15
	13
	12
	17
	33
	6/7
	Bâton d’élémentaliste : 7d6 + décharge pour autre personne
	Robe de magicien


Ses sorts de Guilde : vision, régénération totale, amoindrissement des armes, invocation de la mort, division céleste.

Le laboratoire est rempli de produits étranges et non étiquetés. Si l’aventurier a plus de 15 en pouvoir, il découvre une fiole de fluide paralysant, de l’eau de Thériaque, et un sachet de poudre d’Amianthus. Si l’aventurier a plus de 20 en pouvoir, il trouve également une potion de dextérité et de l’eau de jouvence.

7) Muraille intérieure :

Séparant la basse cour de la haute, la muraille intérieure haute d’une vingtaine de mètres, est percée d’un passage gardé par des soldats d’élite qui mène à la haute cour surélevée du reste du château de quelques mètres.

Plan à scanner. Jolis bonhommes…

	Soldat 1

Soldat 2
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	20

19
	18

17
	14

13
	13

12
	25

24
	21

21
	22

19
	44

42
	11/5

10/4
	Glaives enchantés : 6d6+5
	Tunique fourrure +côte de mailles + casque et armure d’acier


8) Ecurie :

L’écurie du château est assez vaste pour contenir aisément toutes les montures des chevaliers de l’Empire qui ont investi le Korlack. Située sur la haute cour, les garçons d’écurie et les écuyers s’y affairent jour et nuit pour soigner les bêtes.

Contient 35 chevaux et 10 écuyers.

	Chevalier

Ecuyer
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	9

9
	6

9
	3

7
	19

6
	23

12
	10

12
	30

20
	1

1
	Ruaded : 6d6

Fouet : 2d6+3 tt le groupe (adr ( 12)
	Tunique de paille : 2


9) Chapelle dieu :

La petite chapelle du château est construite selon l’art nouveau et ses lignes sont élancées. A l’intérieur, un moine s’affaire près du tabernacle.

Le moine est Nordlandien et protégera l’aventurier tant qu’il sera dans l’église grâce à la trêve de Dieu : les gens d’armes ne pourront entrer et l’aventurier pourra s’échapper par les cloches.

Plan à scanner.
10) Temple aux anciens dieux :

Le temple aux anciens dieux est situé juste derrière la chapelle. Beaucoup plus vieux, ses murs s’effritent et ses statues sont endommagées.

Le prêtre est Nordlandien. Il est prêt à prendre les armes contre les Impériaux pour aider la retraite de l’aventurier, auquel il montre un passage secret qui débouche au sous-sol du donjon.

Plan à scanner.
11) Atelier d’artisans :

Tout autour de la basse cour, les ateliers d’artisans du château sont plein d’activité. L’un forge des outils, l’autre façonne des pots tandis qu’un nouveau cultive un coin de jardin. Les percepteurs d’impôts prélèvent les récoltes, les valets sont en mission…

12) Tour carrée :

Telle un second donjon, la tour carrée domine la cour du château fort de plus de 35 mètres de hauteur. A son sommet on aperçoit des soldats qui guettent les remparts aux pieds des oriflammes de l’Empire qui flottent au grès du vent.

Le hall de la tour carrée est une vaste salle carrelée où quelques soldats en armure montent la garde.

	Soldat
	Att
	Def
	Att mg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15
	13
	12
	11
	21
	17
	15
	40
	8/3
	Hallebarde : 7d6+4
	Cotte de maille + armure + casque + bouclier


IRAMDJ : le raffut provoqué par un éventuel combat alarme les troupes en faction à proximité : après trois assauts, ils commencent à affluer.

Du hall partent deux escaliers : l’un monumental, mène au premier étage, l’autre, plus modeste et fermé par une herse (force 50 pour la casser, 40 pour la soulever), descend ou sous sol.

Le sous-sol :

L’escalier descend interminablement sous la terre. Enfin, tu parviens au sous-sol : c’est une salle de taille moyenne aux parois de pierre froide. Il semble n’y avoir aucune issue et la pièce est vide hormis une table basse taillée dans la roche même du souterrain que tu distingues avec la plus grande peine au milieu des ténèbres.

Sauf si l’aventurier possède une quelconque vision nocturne et/ou un moyen d’éclairage. Voici alors ce qu’il verra :

Sur la table de pierre, il est gravé un étrange visage impersonnel, qui semble sommeiller. Lorsque tu t’en approches pour l’examiner, elle ouvre lentement deux yeux noirs sans iris, et sa bouche s’anime pour prononcer ces quelques paroles :

«  Il mord comme le plus sauvage des loups, et pourtant, il est intangible, il rougit la peau comme le fer chaud, et pourtant, il est invisible. »

IRAMDJ : la réponse à cette énigme est le froid. Si l’aventurier y répond à haute voix, le visage se rendort tandis que le mur du fond s’enfonce doucement, révélant un passage dans l’obscurité. Si l’aventurier s’y engage :

Une quinzaine de mètres plus loin, le couloir débouche sur une vaste caverne éclairée par des torches et des lanternes. Leurs lumières sont mille fois reflétées par les montagnes d’or, de bijoux et de monnaies qui emplissent une grande partie de la salle. Dans un coin se tient, noble et gigantesque, un monstrueux dragon vert, contorsionné pour parvenir à se tasser dans la grotte. Alors que tu entres, son énorme tête de reptile se penche vers toi et ses petits yeux cherchent ton regard.

Ceci est le trésor du Korlack. Lui seul a l’autorisation de se servir ici. Son sceptre fait office de droit.

IRAMDJ : les yeux du dragon sont hypnotiseur. Il dévore ses proies. Son souffle de feu fait perdre 12d6+2 points de charme.

	Dragon
	Att
	Def
	Att mg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	44
	30
	37
	40
	44
	15/45
	39
	273
	21/22
	Dents : 10d6+2

Griffes : 11d6+2
	Ecailles : 10d6-1


1er, 2ème, 3ème, 4ème et 5ème étage : reserves de vivres et citernes d’eau emmagasinées pour les sièges.

IRAMDJ : le château de Lestar ayant été pris par traîtrise, les défenses sont restées intactes.

6ème étage : un escalier mène aux créneaux. Y sont entreposées les flèches et les boulets de pierre.

7ème étage : il n’est composé que d’un chemin en surplomb au dessus du 6ème étage, d’où les arches du château peuvent arroser de flèches les assaillants.

8ème étage : caste esplanade de pierre à ciel ouvert à quarante cinq mètres du sol. Quatre soldats y surveillent la ville et l’horieon (voir caractéristiques au 5), tourelle de guet, p...).
13) Donjon :

Le donjon, gigantesque, tel un autre ciel, s’élance à l’assaut des nuages.

L’immense bâtisse aux murs aveugles ne possède qu’une unique porte, à cinq mètres au dessus du niveau de la haute cour. On y accédait par un escalier de bois, mais ceux-ci ont brûler lors de la prise du château par l’armée de l’empire. les soldats ont placé une échelle en attendant d’avoir reconstruit un escalier.

a) L’entrée :

Arrivés en haut de l’échelle, tu pousses la lourde porte de chêne calcinée par endroits et pénètres dans l’entrée du donjon de Lestar. C’est un vaste vestibule isolé du reste du bâtiment par une petite herse en fer, actuellement relevée. A quelques mètres de là, une meurtrière permet de garder l’endroit où se trouvait le palier en bois.

Pour baisser la herse, il faut utiliser un levier dans la grande salle.

Un judas caché derrière la tenture de la grande salle permet d’observer à la dérobée les arrivants.

b) Le couloir :

Au delà de la herse du vestibule, le couloir s’enfonce à l’intérieur du bâtiment après un coude. Là, une porte de chaque côté sont fermée. Au fond, le couloir fait un nouveau coude vers la droite.

Si l’aventurier prend la porte de droite, voir c) la cuisine, p....

Si l’aventurier prend la porte de gauche, voir d) la grande salle p....

Si l’aventurier continue dans le couloir, voir ci-dessous.
Le couloir longe un moment la muraille de pierre froid extérieur avant d’aboutir à un escalier à vis, tournant dans le sens des aiguilles d’une montre en montant, qui part vers le deuxième étage et le rez de chaussée.

Si l’aventurier descend au rez de chausée, allez au e) l’escalier au rez de chaussée, p....

Si l’aventurier monte au deuxième étage, allez au n) premier étage, p.... ? ?

c) La cuisine :

La porte s’ouvre en grinçant sur la cuisine du donjon où tu surprends un cuisinier affairé et son apprenti.

	Cuisinier

Apprenti
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	10

9
	9

8
	6

6
	10

6
	11

12
	9

10
	22

19
	2

1
	Hachoir : 5d6

Couteau de cuisine : 2d6+3
	Toque : 1d6-5

Tablier de cuir : 1d6-5


La cuisine est une grande salle possédant son propre puits et une immense cheminée où l’on peut faire cuire un bœuf entier. >Les plats sont préparés sur de grandes tables de chêne. Les ustensiles de cuisine (couteaux, louches...) sont accrochés au xmurs. Saucissons et jambons pendent au plafond.

d) La grande salle :

Tu ouvres la porte et découvres la grande salle du château. C’est une pièce très haute de plafond (près de 10 mètres) avec deux cheminées. Les murs sont couverts de somptueuses tapisseries cousues de fil d’or représentant des scènes de chasse.

Sur une estrade, assis sur un fauteuil de bois ouvragé, se tient le nouveau seigneur de Lestar, tenant une conférence avec ses fidèles conseillers.

· Si l’aventurier rate un test de discrétion de 3d6+1 :

Soudain, le seigneur lève les yeux et les plonge dans les tiens.

Seigneur de Lestar : « Qui êtes-vous ? »

	Seigneur

Conseiller 1

Conseiller 2

Conseiller 3
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	20

18

17

19
	18

18

17

19
	16

15

14

15
	16

15

15

14
	27

25

24

25
	21

20

20

23
	20

23

19

20
	47

44

43

45
	11/11

9/5

9/4

9/4
	Gd glaive : 7d6+2

Epée à deux mains : 7d6+3
	Tunique en fourrure 

Armure de fer


e) L’escalier au rez de chaussée :

L’escalier en colimaçon, bien qu’il continue à descendre, donne sur un couloir du rez de chaussée, aboutissant dans un vestibule vide et sale, jonché de pailles où se trouve trois portes.

Si l’aventurier continue de descendre l’escalier, voir en h) l’escalier au sous-sol, p....

Si l’aventurier choisit de prendre la porte du fond, voir en i) la chambre des gardes, p....

Si l’aventurier désire ouvrir la porte de gauche, voir en f) la cave, p....

Si l’aventurier entre par la porte près du couloir, aller au g) la salle des archives, p....

f) La cave :

La porte de bois s’ouvre sur la cave du donjon. Les murs sont couverts d’étagères emplies de tonnelets de vins ou de caisses de bois. Contre la muraille du fond, trois énormes tonneaux sont entreposés, dont l’un d’eux est mis en pièce. Dans un coin, un petit coffre est encastré dans la muraille.

Les victuailles sont des rations chères, le vin est de très bonne qualité.

Le petit coffre, dont la serrure complexe résiste aux coups et aux passes contient des épices (il y en a 2 rations coûtant chacune 2 p.o, une ration pouvant servir pour 20 personnes).
g) La salle des archives :

La petite porte métallique s’ouvre en grinçant sur ses gonds et tu pénètres dans la salle des archives du château.

Les murs sont couverts d’étagères sur lesquelles sont rangées de nombreux parchemins et livres. Sur un chevalet de lecture, un registre est ouvert à une page vierge et un pachemin est posé dessus, vierge lui aussi.

Ce parchemin vient d’être écrit à l’encre sympathique. En le plaçant au dessus d’une lampe, on découvre le document I2K suivant :

« De seigneur à roi :

Majesté, grâce à la traîtrise du chambellan, nous avons à ce jour le contrôle total du château de Lestar. Cependant, il en va tout autre de la ville où la révolte gronde et où l’on s’organise lentement. C’est pourquoi je quémande des renforts afin de renforcer ma position.

Votre fidèle vassal, Féron de Loscur. »

h) L’escalier au sous-sol :

Après une interminable descente, tu parviens enfin au pied des marches de l’escalier. l’endroit est sombre, humide, bref, peu rassurant.

Un couloir s’enfonce dans les ténèbres. A gauche, quelques pas plus loin, tu distingues une lourde porte de bois. Le couloir, lui, fait un coude à gauche un peu plus loin.

Si l’aventurier passe la lourde porte de bois, aller au j) la chambre de torture, p....

Si l’aventurier continue dans le couloir, aller au k) le couloir du sous-sol, p....

i) La chambre des gardes :

La porte s’ouvre sur une pièce basse de plafond et mal éclairée, dans laquelle tu surprends trois soldats en uniformes allongés sur des literies de foin et des couvertures rêches, jouant aux dés.

	Soldat 1

Soldat 2

Soldat 3
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	13

14

14
	13

14

15
	10

10

12
	14

15

16
	12

13

14
	10

11

12
	27

30

32
	4

5

6
	Epée : 3d6+4 

(2 assauts pour s’armer)
	Uniforme de l’Empire : 1d6-1


IRAMDJ : les soldats s’efforceront de donner l’alarme si l’action bascule dans un combat ou une poursuite.

j) La chambre de torture :

La lourde porte s’ouvre sur une petite salle éclairée par un brasero dans un coin. Il règne ici une odeur de sang et de putréfaction. Au centre de la pièce trône une imposante table de chêne, pourvue de bracelets de métal, tandis que les murs sont couverts de tenailles, scies, et autres instruments à l’aspect peu engageant. Partout, des anneaux de chaînes pendent, encore rougis par le sang.

Le mur du fond est percé d’une multitude de portes de métal dont les verrous sont poussés.

Quelques soldats nordlandiens sont enfermés dans les cellules, à demi morts. Ils peuvent se sauver ou aider l’aventurier d’une quelconque manière...

	Soldat 
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15
	14
	12
	16
	15
	15
	39
	6
	Néant
	Néant


Les instruments de torture sont des armes de combat peu efficaces (1d6+4).

k) Le couloir du sous-sol :

Le couloir est plongé dans les ténèbres les plus totales.

· Si l’aventurier a une quelconque moyen pour voir :

Après avoir tourné au coude, tu remarques deux portes avant que le couloir s’arrête contre le mur nu de la muraille.

Si l’aventurier choisi la première porte, allez au l) la chambre forte, ci-dessous.

Si l’aventurier choisi la deuxième porte, voir au m) les oubliettes, p....
l) La chambre forte :

Cette porte, énorme et massive, est en bronze bardée de pointes, et fermée à clef.

Le seigneur korlack Rastulo seul en possède la clef. Force à cumuler pour l’ouvrir : 200. La serrure est quasiment inviolable (protections contre les sortilèges, 50 points d’antimagie). Si jamais l’aventurier parvient à l’ouvrir :

La pièce est carrélée de marbre, les murs couverts de tapisseries les plus riches. Au milieu de la pièce, une table et deux fauteuils finement ouvragés sont décorés de coussins et de broderies d’or. Contre le mur du fond se trouve une petite bibliothèque contenant de superbes ouvrages reliés de cuir. Dans un coin se trouve une trappe en bois.

Tu gagnes 5 points d’expérience.

Valeur du trésor : 5000 p.o.

La trappe mène par un souterrain à la salle du trésor, dans la tour carrée (voir p... « le sous-sol »).
m) Les oubliettes :

La porte en bois vermoulue s’ouvre en grinçant sinistrement. Tu pénètres dans les ténèbres d’une petite salle froide où se trouve un puits. Le sol du fond de la pièce est couvert de planches pourries.

Le puits fournit de l’eau au château.

Les planches dissimule le trou des oubliettes. Elles cèdent sous un poids de plus de 50 kilos. Profondeur : 35 mètres, autant que le puits, qui dissimule un passage secret qu’on ne peut accéder qu’en plongeant ou en passant par le passage secret dissimulé derrière le trône de la Grande Salle.
n) Le premier étage :

L’escalier donne sur un palier avant de continuer à monter. Le premier étage a visiblement été très touché par les combats lors de la prise du château. Les murs de pierres gardent la trace noirâtre du feu et des murs ont été littéralement explosés. On voit encore des traces de sang sur le sol, au milieu de débris de toutes sortes.

Trois garçons sont en train de remettre de l’ordre lorsque l’un d’entre eux t’aperçois.

Garçon : «Hay, grago ! Kash volgarna toulnass ? »

Ce sont des jeunes écuyers de l’Empire.

	Ecuyer 1

Ecuyer 2

Ecuyer 3
	Att
	Def
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	8

11

6
	10

7

10
	10

5

5
	12

7

7
	7

11

9
	4

5

6
	27

26

23
	1

1

1
	Morceaux de bois : 1d6+4 et 2d6+1
	Tunique tissée


IRAMDJ : rien de notable à ce niveau, si ce n’est que l’on peut remarquer l’étage contenant les appartements du korlack et de sa famille.

Si l’aventurier monte encore les escaliers, voir ci-dessous.

o) Le toit :

Après une montée interminable, tu débouches sur le toit. Celui-ci est immense et la vue qu’on y a te donne le vertige :  tu domines tout le château fort et plus bas, la cité géante et grouillante de vie. L’horizon est fantastique et tu as la moitié du korlack sous les yeux.

Près d’un énorme réservoir d’eau de pluie, une sentinelle vient de t’apercevoir.

	Elfe

Sentinelle
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	16
	15
	11
	12
	17
	16
	17
	40
	7/3
	Arc + flèches

classiques + épée
	Tunique de coton + Armure et casque de bronze


14) Basse cour :

La basse cour du château du korlack est pleine d’activité. Les artisans s’affairent sur leurs ouvrages, les palefreniers courent chercher les chevaux pour les torcher, les soldats et les servants déambulent en discutant et les comptables pèsent les récoltes de serfs.

L’après-midi, il y a une telle foule que l’aventurier peut s’y glisser pour semer ses poursuivants : test de dissimulation de 2d6+3.

La nuit, il n’y a plus que des soldats (voir soldat type p...).

15) Haute cour :

La haute cour du château du korlack est pavée de pierre lissées par les intempéries. Elle est quasiment déserte hormis quelques valets ou palefreniers qui la traverse rapidement.

16) L’aventurier au château :

Si l’aventurier veut pénétrer par effraction dans le château, il doit escalader la muraille : test d’agilité de 4d6+5 (raté, chute de 4d6 mètres de haut).

Avec une corde et un grappin : 3d6 (raté, chute de 3d6+3 mètres de haut).

Ensuite, il se retrouve sur le chemin de ronde (voir 2) p... avec les soldats qui essaient de le faire basculer des remparts.
Points d’expérience :compter un point d’expérience par lieu, jusqu’au maximum de cinq points.

3-3) Explication de l’intrigue :

IRAMDJ : ce sous chapitre est exclusivement réservé au Maître du Jeu, et lui sert à mieux cerner les motivations des PNJ . Cependant, l’aventurier peut apprendre certaines choses s’il cherche au bon endroit. A vous de gérer ces informations.

1) La sorcière :

Son nom est Mélusande la médiseuse. Crainte par tout les bas quartiers, elle est aussi une puissante nécromancienne (bien qu’elle n’use de ses pouvoirs que lors de rituels). Elle projette depuis longtemps de s’emparer de la Cassette de Cractonn. Elle sait que celle-ci contient l’âme du Dieu et veut la libérer pour la soumettre à ses pouvoirs occultes et entraîner une nouvelle Guerre des Dieux (souvenez-vous de l’Apocalypse Sanglante, il y a 995 ans de cela...).

Pour parvenir à ses fins, elle a forcé l’aventurier à partir en quête de l’objet légendaire. Elle veut ensuite la lui échanger contre une soi-disante potion de commandement (elle n’hésitera pas à tuer pour s’approprier la Cassette, si besoin est). Cette potion, lancée aux pieds du chef de l’armée impériale, devrait faire de lui des alliés à la cause du korlack de Tospilas. Balivernes ! En réalité, la fiole est remplie d’acide, destiné à défigurer le chef. Furieux, celui-ci éliminera l’aventurier, devenu un témoin gênant.

La sorcière veut que l’apparition du Dieu soit remarquée. Elle le fera donc... au château de Lestar !

2) Le Grand Maître de la Secte des Assassins :

Humard n’Sahrd est un fils de nomade, venu dans le Nordlande parce que banni chez les siens.

Le Grand Maître veut à tout prix chasser l’armée de l’Empire de la cité de Lestar, où elle gène terriblement ses affaires (on raconte des choses terrifiantes sur lui...). Pour cela, il persuade la Secte de harceler les impériaux, arrangue la populace par ses discours nationalistes (dont il n’a que faire, seul le pouvoir personnel l’intéresse).

Le moyen le plus efficace pour parvenir à ses fins (l’élimination de la garnison impériale de Lestar) lui est divulgué par l’un des Maîtres de la Secte : la légendaire Cassette de Cractonn pourrait éliminer tous les contrevenants d’un seul coup, maniée par un unique assassin (... et c’est en outre un objet de pouvoir inestimable). Par chance, cet objet a refait surface en ville récemment, chez une sorcière qui s’est vantée de la posséder (la sorcière Mélusande la médiseuse).

Elle ne dit la vérité que si l’aventurier a accepté son marché. Si l’aventurier, et bien elle n’est pas « la médiseuse » pour rien. ? ?

Le Grand Maître envoie ses hommes dérober le coffret. Un plan diabolique vient de germer dans son cerveau : il va confier la cassette à un groupe d’assassins d’élite, qui s’introduira dans le château et ouvrira la cassette avant de s’enfuir avec jusqu’à un lieu secret de rendez-vous. Mais là, il les attendra avec des tueurs brigands. Après les avoir éliminer, il prendra possession de la Cassette de Cractonn et les Impériaux seront morts ! Il fera ainsi d’une pierre deux coups.

Si c’est l’aventurier et non la sorcière qui possède la Cassette, le plan tombe à l’eau à moins que la Secte réussisse à le trouver et à lui voler, où que l’aventurier se rende à la Secte. Alors le Grand Maître tentera de le persuader qu’ils sont alliés et de lui confier le coffret. Ensuite, il le fera tuer car c’est un témoin dangereux.

3) Nash l’assassin et Gobzelin :

Ce petit homme plein de mystères sera responsable de la Cassette dans le commando des assassins vers le château si l’aventurier a confié la Cassette à ses soins ou à la Secte.

Mais Nash a bien conscience de la valeur de l’objet légendaire et décide d’agir autrement : avec Gobzelin, son équipier, il engage un groupe d’assassins pour faire le travail à sa place dans le château.

Ensuite, ce groupe se rendra à l’auberge où Nash leur avait donné rendez-vous et les payera avec une coquette somme avant de se faire remettre la Cassette. Craignant la colère du Grand Maître, Nash et Gobzelin projettent de fuir ensuite hors du royaume, en Bolonie.

4) Authbert l’assassin :

Authbert est l’un des espions les plus habiles du royaume de Nordlande. Il est à la solde des élémentalistes de l’île de Ehrtack qui, voyant que le roi est incapable, décide de la remplacer par le Général des Armées. Pour cela, les élémentalistes se sont alliés à la Guilde des Mages, et à un groupe de bourgeois et de nobles intellectuels et libéraux. Ils veulent faire la paix avec l’Empire grâce à un compromis commercial et le faire retourner dans ses frontières.

Le but de la mission de Authbert est d’avoir un entretien avec le chef de la garnison de Lestar, au château.

Pour cela, il s’est engagé dans l’expédition des Assassins de la Secte commandée par Nash.

Cependant, certaines associations que la paix n’arrangerait ont eu vent des activités secrètes des élémentalistes et veulent éliminer Authbert. En particulier, la corporation des marchands a engagé un mercenaire, Gagnalick, pour tuer Authbert.

Gagnalick le barbare, voir ci-dessous.

Authbert se sent menacé, cherche à engager un garde du corps (qui peut être l’aventurier). Prévoyant sa mort, il a également posé un message dans sa boutique, lui demandant d’informer le tonnelier et le groupe (« la communauté ») de sa mort, et l’urgence de la situation (vu que sa couverture est tombée et que la corporation des marchands risque de dévoiler le complot aux conseillers du roi).

Le tonnelier est un agent secret lui aussi, ami de Authbert et au courant de la situation, bien que différente de la sienne, qui nous importe peu.

5) Gagnalick le barbare :

Le solide mercenaire a été engagé par la corporation des marchands dans le but de faire échouer le complot prôné par la « communauté » (le groupe comprenant la Guilde des magiciens ... voir 4) p...). le contact de Gagnalick est un marchand en alcool qui lui a expliqué sa mission : retrouver et éliminer un dangereux espion se faisant passer pour un certain Authbert dans le Wulfar. Le barbare a été payé la moitié de son salaire, l’autre venant après la réussite de son entreprise.

Gagnalick a enfin déniché Authbert ces jours-ci et désire boucler cette étrange mission au plus vite.

Si Authbert ne trouve pas de garde du corps, il est sur de mourir.

Si Authbert entre au château, Gagnalick se fait parvenir un laissez-passer par la corporation des marchands pour l’y suivre.
Gagnalick durant sa mission, peut rencontrer l’aventurier. Intéressé par celui-ci, il se renseigne comme il sait si bien le faire et apprend une partie de ses aventures, suffisamment pour chercher à le rencontrer. Aussi, s’il le voit entrer au château, il utilise la corporation des marchands pour se faire procurer un laissez-passer pour l’y suivre et l’espionner par curiosité.

6) L’aventurier :

Les choix qui s’offrent à l’aventurier sont très nombreux. Cependant, il garde toujours à l’esprit que l’Empire est son ennemi et que le château de son père est en danger. A lui de choisir ses alliés pour tirer son épingle du jeu et suivre ses propres intérêts.

L’aventurier peut accepter le marché de la sorcière, refuser et la tuer, se débrouiller seul pour pénétrer au château par effraction ou avec un laissez-passer, ou se faire aider par la Secte des Assassins, le cartographe ou l’armée, utiliser la potion sur le korlack ou ouvrir la cassette, assister à l’ouverture de la cassette par la sorcière ou par un assassin...

Lorsque la cassette de Cractonn ou la potion de soumission est utilisée, le chapitre 3 se termine.

L’aventurier garde 3 points d’expérience.

?

Pages 131-137

3-4) La potion de soumission :

IRAMDJ : dans « la caverne de Mortak », la vieille sorcière Mélusande la médiseuse proposa à l’aventurier un étrange marché : en échange d’une potion de soumission de très grande puissance, elle exigeait la légendaire Cassette de Cractonn, perdue dans les montagnes. La potion permettait de soumettre le chef de l’armée ennemie et ainsi sauver le père de l’aventurier, seigneur menacé par cette armée.

Dans le chapitre 2-1 de Lestar, page .., l’aventurier et la vieille femme ont procédé à l’échange.

Si l’aventurier possède (encore) cette potion, il peut l’utiliser :

a) sur une personne quelconque ;

b) sur le nouveau korlack de Lestar.

La potion pour être efficace, doit être fracassée aux pieds de la victime et, par conséquent, ne peut servir qu’une seule fois.
a) La fiole éclate avec un bruit cristallin et, aussitôt, des vapeurs vertes s’en échappent, enveloppant la victime.

Au bout de deux assauts, la fumée se dissipe et ta victime reste debout au garde-à-vous, l’œil hagard et face à toi.

La victime obéira totalement à l’aventurier pendant 2 ans moins autant de mois que le niveau de la victime. Celle-ci n’a aucun moyen d’échapper à l’emprise de la potion.

L’aventurier gagne deux points d’expérience.
b) Tu jettes la fiole que se fracasse aux pieds du korlack médusé avec un bruit cristallin qui résonne dans la grande salle. Aussitôt, d’épaisses vapeurs rouges s’en échappe et submergeant le korlack qui se met à hurler de douleur et de rage.

D’un bond, il sort du nuage et en criant à t’en arracher les tympans, il s’acharne sur son armure de guerre, une superbe camaille.

Celle-ci est rongée à grande vitesse par les vapeurs et se déforme.

D’un mouvement d’épaule, le korlack achève de briser l’armure qui tombe sur le sol avec un grand bruit mat. Ses épaules sont durement rougient par l’acide et sa tunique est en lambeaux.

Korlack : « De l"acide ? !... Rhâââ, chien ! Tu vas me le payer ! Holà, mes amis, emparez-vous de lui ! »

Sur l’ordre du korlack, les rudes guerriers qui lui servent de conseillers se lèvent vivement en dégainant leurs armes.

Korlack : « A la garde !... Laisser le moi !

Le korlack a perdu 20 points d’endurance et son armure est fichue.

Tu gagnes 5 points d’expérience.
3-5) La Cassette de Cractonn :

IRAMDJ : Cet objet légendaire de grande puissance a été fabriquée par Cractonn, le dieu des forges il y a un peu plus de dix siècles. Lorsqu’il fit vaincu lors de la guerre des dieux de l’Apocalypse Sanglante, l enferma avant de mourir son âme dans le coffret, ainsi que les parchemins magiques de quelque uns de ses sortilèges. Normalement, son jeune disciple devait ouvrir le coffret à la fin de la guerre et s’investir de l’âme du dieu déchu.

Mais Mortack, dieu du désert, tua le disciple pour lui ravir le trésor. Pour cette faute, il fut banni en un lieu désolé du monde d’Altaride à tout jamais.

A Lestar, si l’aventurier ne possède pas la cassette, ce sera soit un assassin de la Secte, soit la vieille sorcière qui arrivera à l’improviste pour l’ouvrir au milieu de l’armée du château.

Les assassins entrent subrepticement, la vieille se téléporte.

Lorsque la cassette s’ouvre :

Soudain un vent violent venu de nulle part se met à souffler, glacial. L’air s’obscurcit, et, tout à coup, dans un bruit assourdissant semblable au hurlement d’un dragon dans le lointain, une forme gigantesque, noire et fantomatique, jaillit de la cassette. Cette entité est effroyablement terrifiante et lance sur l’assemblée une série de sortilèges meurtriers.

Tous les compagnons (animaux et êtres intelligents à perdent 5d6 points d’endurance, sauf la personne qui a ouvert la Cassette de Cractonn qui perd 5d6+1d20 points d’endurance.

L’ombre qui n’est autre que l’âme du dieu Cractonn enfin libérée, survole un instant l’assemblée, qui s’embrase de flammes magiques. Les corps des mourants se mettent à hurler à la mort en s’effondrant sur le sol.

Puis l’âme du dieu se tourne vers la personne qui a ouvert la cassette :

Si c’est quelqu’un d’autre que l’aventurier, Cractonn fonce sur lui et semble l’englober. L’instant d’après, le corps de la victime explose, projetant sa chair à 30 mètres à) la ronde. Il ne reste après cela que la cassette posée sur le sol.

Si c’est l’aventurier, ou un de ses compagnons, le dieu, pour le récompenser, te lance un sortilège, t’offrant ainsi le sortilège de Colère Divine (une main géante sort du néant et écrase 1d20 créatures maximum, dans un rayon de 10 mètres autour de toi. La main peut épargner des créatures désignées par l'aventurier, mais celles-ci perdent tout de même 3d6 (protections inefficaces). Nécessite 10 points de magie et 1 points (définitivement) ou de force ou de pouvoir.

Note : si l’aventurier ne maîtrise pas la magie, Cractonn transvase des points d’autres caractéristiques vers le pouvoir pour que celui-ci soit égal à 20 et lui offre également le sort.

Après cela, l’ombre noire s’envole vers le ciel et disparaît dans l’espace.

IRAMDJ : elle va rejoindre le cimetière des Dieux.

L’âme a tué :

· 95 % des impériaux et des habitants du château. Il sont morts comme des torches enflammées ;

· tous les animaux de niveau inférieurs à 2 ;

· le korlack impérial et la sorcière Mélusande ;

· les autres personnes venues avec l’aventurier ou avec le comando de la Secte (sauf Fara et le lutin Aglaël) ;

· Authbert le poissonnier, s’il était encore vivant.

Les survivants perdent tous 5d6 points d’endurance (protections inefficaces), sauf si l’aventurier a ouvert la cassette, car il aura alors perdu 5d6+1d20 points d’expérience, et gagné 20 points d’expérience.

2 minutes après le départ du dieu, le château entier s’embrase, tandis qu’on entend un sourd grondement monter de la ville : c’est le soulèvement des habitants contre l’armée ennemie. Tous s’arment et montent en hurlant vers le château. Bientôt, ils le cernent de toutes parts, bien décidés à massacrer tous es survivants au cataclysme.

Soudain, quelqu’un te tape sur l’épaule. Tu te retournes. C’est un barbare de haute stature à la barbe hirsute.

Si l’aventurier a déjà rencontré Gagnalick à la taverne de la Hache de Lestar, il le reconnaîtra. Sinon, le barbare se présente.

Gagnalick : « Viens, suis-moi ! Je connais l’existence d’un passage secret qui mène hors du château. Il est situé sous le trône du korlack. »

Le trône est dans la grande salle du donjon, voir p.... Si l’aventurier n’est pas dans la grande salle lors de l’ouverture de la cassette, test de rapidité, car tout est en feu et s’écroule : 36d+3.

Réussi : -1d6, les tuniques flambent.

Raté : -4d6-1, les objets inflammables prennent feu.
Gagnalick et toi poussez le lourd trône qui dissimulait un trou dans la muraille, sans laquelle un escalier s’enfonce.

Gagnalick : « Vite, tout s’écroule »

En effet, à l’instant où vous pénétrez dans le passage, le plafond de bois calciné s’écroule avec fracas, transformant la grande salle en un immense brasier. »

Note : si l’aventurier n’a pas pensé à prendre la cassette de Cractonn, il est trop tard. Heureusement, Gagnalick a eut la présence d’esprit de le faire ! (Mais la rendra-t-il de bon cœur ?).

L’escalier descend interminablement dans les ténèbres. Enfin, vous parvenez à un tunnel creusé dans la roche, puis à une vaste grotte naturelle.

Test de détection pour trouver la sortie :

· 3d6 avec un moyen d’y voir clair ;

· 5d6 dans le noir.

Réussi : voir après le retrait.

Raté : voir ci-dessous.
Tandis que tu tâtonnes en cherchant l’issue de la grotte, tu sens soudain une présence derrière toi, : un revenant, les bras tendus vers toi, s’avance silencieusement.

	Revenant
	Att
	Def
	Attmg
	Defmg
	Fce
	Rap
	Adr
	End
	Niv
	Armes
	Protections

	
	15
	15
	15
	13
	15
	10
	10
	40
	5
	Hache de combat : 4d6
	Haillons : 0


Si l’aventurier combat sans moyen pour y voir, il a attaque, défense, et adresse divisés par deux.

Le revenant a pour sortilèges :

Sésame, souffle méphitique (rayon de 5 mètres, test d’agilité de 3d6 sinon mort en 2 assauts et –1 charme), apparitions (test courage de 4d6 sinon paralysé de terreur durant 2 assauts), souffle du dragon.

Aptitudes : contact (- 2d6+1 points de force, on regagne 1 par assauts, à – de 3 on meurt), affectation (uniquement les armes magiques ou en argent, les autres ont dommages divisés par deux puis disparaissent, rongées par le temps).

Ensuite, refaire un test de détection –1.

Enfin, tu aperçois un tunnel qui part de la grotte et remonte en pente douce. Après une heure de marche sous terre, tu parviens au bout et une petite trappe s’ouvre dans le plafond.

· Si l’aventurier ouvre :

Tu sors dehors et tu te retrouves dans le verger où tu avais passé la nuit et rencontré la sorcière en arrivant à Lestar. Tandis que Gagnalick s’extirpe du souterrain, tu tournes ton regard vers la cité de Lestar et son château, qui est la proie des flammes. La ville est animée d’une sorte de vie hargneuse, rebellée contre son oppresseur. Enfin, les nordlandiens luttent victorieusement pour leur liberté !

Tu contemples alors la cassette (que Gagnalick te tend si l’aventurier a oublié de la ramasser après le cataclysme). A l’intérieur, tu découvres un tas de rouleaux de parchemins magiques scellés.

Voilà la puissance du Dieu qui va te permettre de libérer ton duché du joug de l’Empire ! Ces parchemins continent des sortilèges d’une puissance formidable !

D’un pas lent, tu rejoins la route et repart vers Tospilas, alors que les feux rouges de la révolte éclairent ton chemin.

Fin du chapitre 4, tu gagnes 5 points d’expérience.

Fin de l’aventure, tu gagnes 15 points d’expérience.
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