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4. DARLIEN EN DANGER

4.1 Retour en ville


Leur retour en ville ne devrait pas leur poser de problème. Le plus logique pour eux, après avoir récupéré Flinn, est de partir vers le nord pour rejoindre la route qui relie Landanor à Mornir. Ils se rendront certainement à l'endroit où ils ont laissé Shalar, mais celui ci ne sera plus là. La dernière chose à faire sera de revenir en ville. De retour à Landanor, la première chose qu'ils devraient faire sera de ramener le gamin à Shalar.


Shalar : 

Il est désespéré, et sera ravi de revoir son jeune disciple. On peut retrouver sa trace sans trop de problème à partir du moment où ils se souviennent que c'est un prêtre de Reann. Bien que les religions n'aient pas beaucoup d'importance en Reandor, ils trouveront quelqu'un qui pourra leur indiquer la petite cabane qui sert à la fois d'autel et de résidence à Shalar et à Flinn.


Ce bâtiment ne paye pas de mine. A peine un peu plus grand qu'une simple habitation normale, elle est entièrement en bois et sans étage. Elle est constituée d'une pièce principale servant de lieu de réunion et de culte, meublée de bancs. Une petite pièce derrière contient deux lits et de quoi faire à manger (cheminée,…).


Il ne saura pas comment les remercier et se tiendra à leur disposition en cas de besoin (il est guérisseur). Il leur racontera comment il est revenu en ville.


"( Quelques heures après votre passage, un groupe armé servant d'escorte à un jeune noble est passée et m'a recueilli. Revenu en ville, j'ait signalé la disparition de Flinn, mais je ne pense pas que l'armée fera quoique que ce soit."

Dumbar Av'Shar :

Il ne se dérangera pas en personne.

( S'ils se présentent à la forteresse, ils se feront accueillir par les gardes et jetés dans un cachot pour la journée

( Sinon ce sera plutôt calme. Il les oublie pour le moment. Si jamais il les rencontre, il se moquera d'eux pour ne pas avoir réussi leur mission qui semblait plutôt facile, comme eux le critiqués avant. En dehors de cela, seul Damon aura de ces nouvelles.

( En effet, à un moment ou à un autre, les aventuriers vaqueront chacun à leurs occupations. Damon sera alors contacté par Dumbar Av'Shar. A la suite de quoi le rôdeur ne sera pas "trouvable" pendant quelques temps. Finalement, il rejoindra les autres la mine sombre.

4.2 Damon s'en va


Av'Shar lui à proposé un marché qu'il n'a pu refusé. Le capitaine a besoin de pisteur, il l'engage et en échange, il n'emprisonne pas les autres membres du groupe pour avoir raté leur mission.


Mis à part cette mauvaise nouvelle, ils tout le temps libre qu'ils veulent maintenant. Le prochaine événement ne se déroulera que lorsqu'ils se rendront chez Darlien.

4.3 La maison de Darlien



Description :

Une maison de bois simple avec un seul étage situé dans une ruelle peu fréquenté, la forêt étant toute proche. Elle est à la périphérie de la ville. La rue est déserte. Elle s'appelle la rue de l'écureuil. La porte d'entrée est au centre de la façade, deux fenêtres de chaque côté. Les fenêtres d'un des côtés de la porte d'entrée (droit) sont fermées par des volets de bois.


Lorsqu'ils iront frapper à la porte, et qu'ils frapperont, la porte s'ouvrira en grinçant légèrement. Elle n'est pas verrouillée.


A l'intérieur :

Un long couloir central partage la maison. Au fond, l'escalier menant à l'étage. A droite et à gauche des ouvertures menant aux deux pièces principales du rez de chaussée. La lumière du jour éclaire celle de gauche alors que celle de droite et plongée dans l'obscurité.


Dans celle de gauche, une longue table et un vaisselier. Un repas est servi. Au fond une porte mène au dépendance, cuisine…

A droite, c'est le salon/bibliothèque plongé dans le noir. On devine un corps étendu par terre. Darlien gît là dans son vomi. Il est encore vivant mais très faible.

Rencontre :
Alors qu'ils s'apprêtent à s'occuper de lui, ils entendent la porte s'ouvrir en grinçant et des bruits de pas dans le couloir. Et le glissement caractéristique d'une lame sortant de son fourreau.

Une grande forme portant une longue cape grise et habillé de noir et de blanc apparaîtra dans l'encadrement de l'ouverture. Une lame à la main :un sabre. C'est un elfe aux longs cheveux noirs et aux yeux gris.

( Que faites vous là?! Eloignez vous de lui! Et que lui avez vous fait? dira-t-il en voyant le corps de Darlien.

Vurkanan Tyes :
Suivant les réactions et leur position, il pourra les attaquer dans l'idée de protéger Darlien jusqu'à ce que l'un d'entre eux ou lui même se rende compte de la méprise.

Explication et incendie:
Il se présentera (donnera son nom mais pas son affiliation avec les Maîtres de la Connaissance). Il dira que passant par là il était venu rendre visite à son ami. Après s'être expliqué avec Tyes, il faut soigner Darlien. Tyes conclura à un empoisonnement et dira qu'il ne peut rien faire pour lui. Tyes leur demandera s'ils connaissent quelqu'un susceptible de le soigner (Shalar).

A ce moment une lanterne pleine d'huile enflammé viendra fracasser une fenêtre côté salle à manger et l'incendie se répandra très vite. La porte d'entrée a été bloqué par une charrette.

Retour chez Shalar :
Le guérisseur ne se fera pas prier pour leur venir en aide. Mais après quelques minutes d'incertitude et durant lesquels il reste concentré, il se redressera pour leur annoncer :

( C'est un poison violent qui provient de la région du Nuyan Khôm au sud, d'un lézard venimeux. Il est plutôt rare. Mais je ne peux rien faire pour lui. Je ne peux que maintenir le faible souffle de vie qui reste en lui. Par contre, je connais une plante qui pourrait peut être le guérir. On la trouve dans les Montagnes Rouges, je vais vous expliquer…

4.5 Variante


Damon peut être là, il remplacera Vurkanan lorsqu'ils partiront à la recherche de l'antidote.

4.6 L'antidote


Départ :
Darlien semble en sécurité chez Shalar. Damon n'étant plus là, Vurkanan se propose pour accompagner les aventuriers dans leur recherche. Shalar les prévient qu'ils ne doivent pas mettre plus de 8-10 jours pour trouver l'antidote et revenir. Il a lancé un sort de préservation sur Darlien soit une journée par niveau.

Direction Nord-Ouest Ouest :
Après deux à trois jours de forêts avec des zones escarpés et quelques chemins de traverses de temps en temps, ils arriveront dans des régions un peu moins boisés mais de plus en plus escarpés. C'est déjà un décor de montagne qui les entoure, avec rochers sapins…

La nuit, ils entendront des aboiements dans le lointain qui semblent se rapprocher pour finalement s'éloigner.

En fin de journée, alors qu'ils s'installent pour passer la nuit, un loup déboule dans leur campement. Bientôt suivi par une troupe de lugroki arrivant au pas de course avec des loups (5 loups et 15 lugroki). 

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée BO
Missile BO
Mov M

Loup
3
110
3 (30)
non
65 M mo
-
20

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée BO
Missile BO
Mov M

Lugrok (Ecl.)
4
80
9 (20)
oui
70 sc
50 ac
10

Le combat paraît mal parti. Tout à coups, 2 loups s'écroulent, abattus par des carreaux d'arbalètes. Un cri de guerre retenti et 5 nains s'élancent dans la bataille. Le combat devrait tourner à leur avantage. Les cinq se présenteront une fois l'ennemi repoussé : Traïn Casque de fer, Borïn , Fombur, Ponar et Oïn.

Cela fait plusieurs jours qu'ils traquent les lugroki, pour protéger leur campement qui n'est qu'à quelques heures d'ici. Ils seront invités là bas. 

Les nains habitent un ensemble de baraquements avec une petite colonie naine d'une vingtaine d'individus. C'est un mélange d'exploitation forestière et minière. Durant leur chemin de retour, ils pourront voir à différents endroits des coupes faites dans la forêt.

Traïn pourra les conseillé au près d'un ami, à Starkadh, s'ils veulent se faire faire des armes et armures "spéciales". S'ils le demandent, il leur sera expliqué où ils peuvent trouver l'herbe qu'ils recherchent, plus haut dans la montagne. Mais ils recevront également une mise en garde contre des trolls qui rôderaient dans la région. 

De retour à Landanor, Shalar pourra administrer l'antidote à Darlien qui se remettra lentement (il lui faudra plusieurs jours pour reprendre connaissance). Vurkanan les quittera alors, d'autres lieux l'attendent.

4.7 Attaque du campement


Ils seront invités à passer la nuit au campement. Ils seront répartis dans différents dortoirs (1D6 mais pas le 4 car dortoir des femmes). Une vingtaine de nains et une dizaine d'hommes peuvent combattre. Il y a aussi 5 femmes qui normalement resteront dans leur dortoir au moment de l'attaque.

Répartition des effectifs :


Dortoir 1: 
5 nains




Dortoir 4:
5 femmes


Dortoir 2: 
5 nains




Dortoir 5: 
5 nains


Dortoir 3: 
5 nains




Dortoir 6: 
10 hommes


…En pleine nuit, une trompe d'alerte résonne et réveille tous le monde avant d'être brusquement interrompue. Le campement est attaqué par environ 95 lugroki. Il n'y aura pas de loups, car ils étaient avec les éclaireurs que le groupe a tué la veille. Les lugroki ne feront pas de quartier, et brûleront tout ce qu'ils peuvent brûler.

Décomposition de l'attaque: cf feuilles annexes
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Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée BO
Missile BO
Mov M

Lugrok
2
60
5 (20)
oui
45 sc
40 ac
0

Lugrok (Lt)
4
80
9 (20)
oui
70 sc
-
10

Lugrok (Cdt)
7
100
9 (20)
oui
100 sc
60 ac
10

Résultat final :
Suivant la tournure du combat plusieurs possibilités peuvent se présenter. Tout d'abord les lugroki sont mis en déroute. Cependant les nains et les humains survivants trouveront la région trop dangereuse et décideront de retourner à Landanor. Ou encore les membres du campement sont obligés de fuirent le combat. Alors une bande lugroki s'établira dans la région.

4.8 Annexes


Ils pourront tomber sur un groupe de trolls accompagnés de garks.
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5. VOL CHEZ VASSIL

5.1 Vassil est désespéré


Ils ne seront pas longtemps tranquille car à peine revenu chez eux, Vassil déboule chez eux, essoufflé, rouge et en sueur.

( Ca fait des jours que je vous cherche. Il faut que vous m'aidiez.

Vassil s'est fait cambrioler. Enfin son entrepôt. C'était une cargaison qui était destiné à un noble (Vars de Furdianze) , pour le mariage de sa fille Eliandre. La marchandise représentait un des plus gros coups que Vassil est jamais fait et il s'était même endetté pour cela. Elle était constituée non seulement d'armes mais aussi de soierie, de bijoux et autres cadeaux (valeur 5000po). Il devait la livrer dans deux jours, et s'il ne la retrouve pas avant il sera ruiné et probablement emprisonné.

Il a prévenu l'armée mais elle ne semble pas très pressé (comme d'habitude). Il les suppliera de l'aider. 

5.2 Les faits

Une troupe de voleurs agit dans le coin pour le compte d'un mystérieux "chef". Ils ont établi domicile chez un alchimiste qui n'est au courant de rien. Il les a engagé et il les loge pour surveiller son magasin. Ils se sont servi d'un passage secret menant dans un entrepôt voisin et dans lequel se trouve un autre passage menant cette fois-ci dans l'entrepôt de Vassil. Ils ont ramené toute la marchandise chez eux pour l'écouler petit à petit. 

5.2 Les entrepôts

Celui de Vassil n'est pas très grand et on en a vite fait le tour. La chaîne et le cadenas qui le ferme ont été brisé. Différentes choses pourront être observées à ceux qui prenne le temps de le faire :

( Jet de Perception +0 donnera l'information suivante : ils ont été brisé de … l'intérieur.

( Jet de Perception +0 pour trouver un passage secret ou plutôt quelque planches qui soulèvent donnant accès à l'entrepôt voisin.

Ce deuxième entrepôt est bien plus vaste et comporte même un étage. Ils arrivent au rez-de-chaussée. Mais cet entrepôt est gardé par homme et par un chien. Il loge au rez-de-chaussée dans une petite pièce avec son animal. La journée l'entrepôt est constamment en mouvement avec de nombreuses personnes qui y travaillent. La nuit, il n'y a plus que le gardien. Son propriétaire, un prêteur sur gage n'est pas au courant des passages secrets et n'est donc pas dans le coup.

( Jet de Perception –20 (Très difficile) pour découvrir un autre passage à l'étage qui mène cet fois au premier étage de la maison de l'alchimiste.

( Jet de Crochetage –20 (Très difficile) pour l'ouvrir mais attention on débouche chez les voleurs. 

5.3 La maison de l'alchimiste

Il se nomme Dalatin. Il est d'un âge quelque peu avancé mais il est relativement puissant. Il a engagé la troupe de voleurs (mais ça il ne le sait pas) comme protection supplémentaire pour ses biens. Pour être encore plus sûr, il a placé de nombreux glyphes dans sa boutique. Il n'est pas au courant de ce que trafic ses locataires.

Le rez-de-chaussée correspond à sa boutique et donne sur une arrière cour, les voleurs logeant au premier (ils sont 6) et lui même habitant au dernier étage avec deux gardes de plus. Il vit seul et n'a pas d'enfant.

La nuit Dalatin lâche un chien dans sa boutique.
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Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée BO
Missile BO
Mov M/Init

Guerrier 1
6
100
1(38)
oui
120
120
0/98

Guerrier 2
6
100
1(30)
oui
120
120
90

Guerrier 3
4
70
1(25)
oui
90
90
85

Rogue 4
6
70
1(35)
oui
90
75
95

Rogue 5
3
40
1(25)
oui
65
50
85

Rogue 6
3
40
1(25)
oui
65
50
85

Les Glyphes présents sont de nature non violente la plupart du temps et ils permettront surtout la capture des voleurs. Il s'agit principalement du sort de Sommeil VII. Suivant les endroits où ils sont placés, l'alchimiste et/ou les voleurs savent comment ne pas les déclencher.

Suivant comment cela tourne Vassil et même pourquoi pas Dalatin pourra les récompenser.


6. MISE AU POINT

NOTE : l'ordre des scénarios s'est trouvé inversé compte tenu des actions de joueurs. Le scénario N°5 a été joué avant le scénario N°4

6.1 Attaque du campement nain


Cela à plutôt mal tourné pour les nains et les humains du campement. En effet suite à l'attaque des lugroki, il ne reste que deux nains de vivants, Thraïn et un autre. Les quatre aventuriers s'en sont bien sorti eux. Les femmes du camp utilisaient l'herbe qu'ils recherchent comme aromate. Ils en ont maintenant plusieurs doses. Ils repartent tout les six pour Landanor. La troupe de Lugroki est loin d'être décimée, il en reste encore … (voir feuilles de suivi de combat).

Temps :

Départ de Landanor au matin,

Le soir, alors qu'ils campent en forêt, ils entendent des loups dans le lointain,

Le lendemain soir, ils se font attaquer mais avec intervention des nains. Ils sont à environ 30 à 40 km de la ville.

Résultats :

Ils vont faire l'aller et le retour à Landanor en 4 jours au lieu de 8 à 10.

6.2 Retour en ville

Montée de niveaux :

Pour ceux qui le peuvent, ils pourront débuter leur montée de niveau.

Lorsqu'ils iront voir Vassil, il les remerciera encore de ce qu'ils ont fait. Il leur remettra à chacun une bourse de 50 po. Et de la part de Dalatin, deux parchemins de guérison (1-10).

Ils auront environ une semaine de repos avant que de nouveaux événements ne se déclenchent. 

Tout d'abord ils vont soigner Darlien, mais qui ne pourra pas leur répondre avant une semaine.

Deux groupes de personnes sont à leur recherche:

· Dumbar Av'shar : pour les entendre à propos du meurtre du garde de l'entrepôt que Dwar a tué. A eux de donner une explication correcte s'ils ne veulent pas finir au cachot.

· Le groupe de voleurs qu'ils ont dérangé chez Dalatin : ils recherchent Damon et Lansweg puisque ce sont les deux seuls membres du groupe qu'ils connaissent. Pour cela ils iront voir Vassil et ils vont le "cuisiner" pour savoir où ils habitent.

A partir de ce moment, s'ils vont voir Vassil dans les deux jours, ils le trouveront ligotés sur une chaise, tabassé et inconscient. Après l'avoir réveillé, il leur dira que 5 ou 6 hommes, de vrais brutes, s'en sont pris à lui hier pour savoir où ils pouvaient trouver Damon et Lansweg. Sous la menace, il leur a dit.

S'ils ne vont pas le voir tout de suite, ce sont d'autres personnes qui le trouveront et le libéreront. Il viendra les prévenir de ce qui s'est passé, mais trop tard pour certains car il y aura déjà eu un kidnapping. 

Mode de capture (appliqué sur Lansweg et/ou Damon) :

· Jet de Perception +0 pour reconnaître l'un des voleurs qui s'approche de lui dans la foule pour lui piquer son arme,

· Jet de Trucage +65 contre Jet de Perception,

· Puis les six hommes le coinceront quelques parts. A lui d'avoir la présence d'esprit de se rendre sinon ce sera le massacre. Il sera emmené dans une petite maison en ville, à deux étages. Les volets en sont continuellement fermés. Il sera attaché sur une chaise dans une pièce sombre de l'étage.

Lorsqu'ils sont prisonniers (un seul ou les deux) :

Ils sont enfermés dans une pièce et attachés. Ils entendront des voix dans la pièce à côté :

· Vous avez eut ceux qui m'ont fait perdre cette marchandise.

· Oui, ils sont là, à côté Seigneur Phrang.

· Faites moi voir à quoi ils ressemblent.

La porte s'ouvre et apparaît, dans l'encadrement, l'elfe noir Phrang de Minars.

· Quoi !? Eux, mais je les connais. Ils m'ont déjà causé des problèmes. Par contre, il y en a d'autres, trouvés les aussi et méfiez vous, ils sont dangereux. Il y a un magicien parmi eux. Ensuite débarrassez vous d'eux. Je n'aime pas les gêneurs. Débrouillez vous pour faire mieux qu'avec ce Darlien. En attendant je vais me faire un petit plaisir.

Il s'approche en tirant une dague et avec grand plaisir il la plantera dans la cuisse de Lansweg de préférence. Puis il s'en ira.

· Je reprendrais contact avec vous lorsque j'aurais de nouveau besoin de vous.

Au groupe de se sortir de ce mauvais pas.

Récompense :

Chez les voleurs ont peut trouver des herbes,  de l'or (pour une valeur de 74po), des flèches à bonus, et des épées en acier supérieur.

Epilogue :

Les voilà définitivement débarrassé de ces voleurs. 

Darlien récupère petit à petit et peu leur raconter ce qu'il lui est arrivé (voir Histoire des aventuriers chapitre 1 page… )

Après quelques jours de repos, Vassil viendra les voir pour leur dire qu'il a parlé de son affaire à Vars de Furdianze et qu'ils souhaiterait les engager pour une mission. S'ils acceptent, ils ont rendez vous à sa résidence (voir Aventure n° 8).


7. RENCONTRE AVEC VURKANAN TYES

7.1 Retour sur les lieux du massacre


Vurkanan Tyes est resté au chevet de Darlien durant le voyage des aventuriers. Maintenant qu'ils sont revenus avec l'antidote, il ne va resté que quelques jours de plus. Mais ensuite il va devoir repartir car cela fait déjà trop longtemps qu'il est là. Il a cependant écouté avec beaucoup d'intérêt le récit de l'attaque du campement des nains.


Il décide de se rendre sur place pour se faire sa propre idée.

Tous les corps ont été enterrés car l'armée est venue faire un tour. Il ne semble pas y avoir grand chose à trouver. De grandes zones ont été dégagé pour enterrer les morts, et la terre n'est pas encore tassée.

En plein jour Tyes ne cherche pas vraiment à se cacher car il ne pense pas qu'ils attaqueront durant la journée, surtout s'ils ne sont plus que le nombre qui à survécu à l'attaque du campement. Mais de nuit il est aux aguets, bien caché et ce serait un vrai miracle que quelqu'un le découvre. Il ne cherchera pas forcément à attaquer les lugroki, il veut surtout en savoir plus sur leurs motivations et le pourquoi de leur présence ici.

7.2 Rencontre avec Tyes

Si les joueurs le rencontrent (il ne cherchera pas à les éviter), ils pourront discuter avec lui. 

Il trouve étonnant que les lugroki attaquent de nouveau à peine 30 ans après la guerre car ils avaient subi de lourdes pertes (il s'en souvient car il y était) et surtout en si grand nombre et de façon si organisé. Autrefois c'était un grand chef Lugrok qui avait fédéré toutes les tribus de la région sous sa bannière et sa mort avait mis fin à leur attaque sur la région. Seul son charisme avait permit de créer une force armée digne de ce nom et qui dévala sur la région durant de nombreuses années. Mais il n'avait pas été facile de le trouver.

7.3 Indices

En restant un peu sur place, et en fouillant bien, on retrouve de nouvelles traces de lugroki, ils sont toujours dans les environs ! Mais attention ce sont les plus forts qui restent (voir aventure N°4 pour le nombre et le type : il en reste 16). Ils sont prudents et ne se déplace jamais sans éclaireur. Ils ne se montrerons que la nuit. Ils ont un campement à quelques kilomètres du camp nains, mais ils en change souvent (prudent).


En s'éloignant du camp, les joueurs pourront peut être retrouver d'anciennes traces menant plus ou moins vers le nord ouest mais elles disparaîtrons au bout de quelques kilomètres car trop anciennes. 

7.4 Points d'expérience & Récompenses

Gain de xp : 500 xp de base

Valeur en xp





Niveau créature



Niveau joueur
2
4
7

3 - 4
195
330
620

5 - 6
190
320
600

Trésor : ce qu'ils peuvent trouver sur les lugroki, c'est à dire pas grand chose.

7.5 Variantes

Suivant la puissance et l'envie de combat des joueurs, il est possible qu'un deuxième groupe de lugroki se joignent au premier. Les personnages pourront assister à la rencontre des deux groupes s'ils se font suffisamment discrets pendant qu'ils observeront le premier groupe. Le nouveau groupe est constitué de 20 membres. La rencontre aura lieu de nuit.


8. MARIAGE A LANDANOR

1ère Partie

8.1 Introduction

Vassil a failli perdre beaucoup lorsque sa marchandise fut volé, sa réputation, sa fortune ou peut être même la vie. Il avait bien recommander aux quatre aventuriers de n'en parler à personne pour éviter tout problème, mais sa franchise ne pouvait lui permettre de le cacher plus longtemps à son client. Sûr qu'il ne risquait plus rien maintenant, il fit part de l'affaire au noble. Vars de Furdianze l'écouta attentivement et arriva à la conclusion finale : si quelqu'un cherchait à saboter le mariage et avait failli réussir une première fois, rien ne permettait de croire qu'il ne recommencerait pas.

Intéressé par les exploits des quatre hommes et souhaitant que ce soit des personnes extérieures à son entourage, il demande à Vassil de leur demander s'ils acceptent d'être engager pour servir de surveillants/gardes du corps de sa fille Eliandre. 

8.2 Les Personnages

Vars de Furdianze : C'est un homme charismatique. Il a environ 40 ans et possède un gros empire financier dans la région. De plus beaucoup de petits propriétaire lui font confiance pour gérer leurs affaires et défendre leur intérêt au près des grandes instances. Physiquement, c'est un homme en bonne santé, d'environ 1.80 m, mince aux cheveux noirs coupés courts avec une fine barbe bien taillé. Il a une descendance Zori très certainement. Ses manières sont soignés sans être trop raffinées. Il s'habille avec soin mais sans surcharge excessive de bijoux et autres. C'est un fin calculateur mais il est juste

Eliandre : C'est une charmante petite peste. Bien qu'elle soit pour ce mariage qui a été arrangé depuis de nombreuses années, elle apprécie son futur jeune mari qu'elle connaît depuis longtemps, elle fera tous ce qui est possible pour rendre la vie insupportable à ceux qui veulent la chaperonner. Elle a 20 ans et c'est une jolie brune aux yeux verts qui a un regard capable de vous clouer sur place ou au contraire de vous faire fondre.  Comme son père, elle ne s'habille pas plus que ce qui est de bon goût.

Bradlor l'intendant : S'il existe un être atteint de presque toutes les tares physiques que la terre est portée cela pourrait bien être l'intendant. En effet il est vieux, largement plus de 60 ans, ensuite il est laid, son visage n'est pas très beau. Il a un nez crochu, d'épais sourcils broussailleux lui faisant un regard sombre, une paupière malade et qui lui cache en partie un œil. Et pour couronner le tout il est bossu, lui donnant une démarche des plus ridicules. On pourrait croire que c'est un crapaud transformé en humain. Malgré tout cela, c'est un homme dévoué à la famille de Furdianze (au moins jusqu'à un certain point, voir après) et il a toujours été au service de la famille. Son handicape physique a miné sa vie bien qu'il soit complètement accepté par la famille. Sa grande joie fut la naissance d'Eliandre qu'il couva comme sa fille (au début). La jeune fille grandissant, son amour paternel se transforma en amour tout cour, mais son physique allait contre lui. Il ne voulait que rester à ses côtés pour la voir grandir. La perspective d'un mariage le mit dans tout ses états. Il voyait qu'elle allait lui échapper, il devait tout faire pour la conserver avec lui. Mais il ne trouve pas d'idée si ce n'est de l'enlever. L'arrivée des aventuriers va encore ajouter à son désarroi. Il faut qu'il agisse et vite…

Elia de Furdianze : C'est la femme de Vars. C'est la copie de sa fille en plus âgée mais elle reste toujours une très belle femme qui parle peu et que les aventuriers auront certainement peu l'occasion de voir.

Erui : C'est le jeune fils de Vars. Il suivait des études à la capitale et est revenu pour le pariage de sa sœur. Le groupe aurait pu le rencontrer dans une aventure précédente car il s'agissait du jeune garçon qu'il aurait dû escorter jusqu'à la ville lorsqu'ils se sont lancés à la recherche de Flinn le jeune disciple de Shalar.

Daj Kaldis : C'est le futur mari d'Eliandre. Fils d'une riche famille du sud, c'est un jeune homme charmand bien sous tout rapport. Les aventuriers ne devrait pas le rencontrer avant le mariage. 

8.2 Rencontre avec Furdianze

Après qu'un rendez vous soit convenu, les quatre hommes pourront rencontrer leur "patron" chez lui. Bradlor sera là également. Lorens l'a déjà rencontré durant leur enquête sur le vol chez Vassil mais sous le couvert d'un sort lui donnant l'apparence de Darlien.

Leur mission sera simple : rester discret mais surveiller efficacement sa fille où qu'elle aille avec ou sans son accord. Ils seront payés 2 P.O. par jour jusqu'au mariage. Ils logeront dans la demeure de Furdianze. Il les laissent libre de s'organiser comme ils le veulent pour établir leur surveillance. Le mariage est prévu pour dans 5 jours, le 10ème Jour de l'Eté 6010.

Réaction : Durant la conversation, Bradlor montrera clairement son désaccord sur la présence de ses hommes ici, parlant de problème d'intendance, de la gêne que cela peut occasionner à Eliandre, de leur tenue allant peu avec les gens qui vont tourner autour de la cérémonie, etc… Finalement voyant qu'il n'aurait pas le dessus et que son maître réfute tout ses arguments les uns après les autres, il se pliera à la décision de Vars de Furdianze. 

Après : Une fois qu'ils se seront installés dans leur chambre respective, lorsqu'il en aura la possibilité Bradlor les rencontrera de nouveau cherchant à s'en faire des amis plutôt que des ennemis, ce qui ne pourrait que le desservir. Il leur dira qu'il n'a rien contre si ce n'est qu'il ne pense pas que leur présence soit nécessaire et même qu'elle risque de faire tâche, tout ce qu'il souhaite c'est que le mariage se passe bien (mon œil !). S'ils ont quoi que ce soit à lui demander qu'il n'hésite pas.

8.3 Cela se complique

Bradlor n'est pas le seul problème. Eliandre n'aime pas être chaperonné et elle fera tout pour leur échapper.

1. En allant faire des courses, elle s'éclipsera par la porte arrière, leur faussant compagnie jusqu'au soir.

2. Si elle est gardée dans sa chambre, elle demandera à celui qui la garde d'aller lui chercher quelque chose. Pendant ce temps, elle s'éclipsera.

3. Casse-cou, elle est même prête à sortir par la fenêtre.

8.4 Bradlor s'y met

A peine 1 jour ou 2 avant le mariage, Bradlor fera sa dernière tentative. Il devra éliminer tous les aventuriers un par un. Il ne les éliminera pas physiquement, il n'en ait pas capable et ne le veut pas non plus d'ailleurs. Voici comment il va procéder :

- à un personnage, il l'enverra examiner quelque chose sur l'ordre de Vars de Furdianze (Faux)

- il dira avoir vu quelqu'un sur le toit (Faux)

- on entendra un bruit étrange dans une pièce au bout du couloir. Il enverra un personnage voir. (Vrai, voir après)

- il reste avec le dernier aventurier. Il lui demandera si ce n'est pas mieux d'emmener la jeune fille ailleurs. Au besoin, il utilisera son sort de Sommeil V ou son sort de Charme pour filer si le personnage ne veut pas rester derrière pour couvrir leur retraite.

Bradlor connaît la liste de Maîtrise des Esprits jusqu'au niveau 2 (Sommeil V et Charme)

Pour le bruit étrange, Bradlor possède un objet créant un son illusoire à une portée de 30m.

Si Bradlor réussit à s'enfuir, il partira en direction de Mornir.

2ème  Partie

8.5 D'autres attendent leur tour

Mais Bradlor n'est pas le seul à s'intéresser à la jeune fille. Une troupe de voleurs souhaite mettre la main dessus pour demander une rançon à son père. Ils ont deux moyens de s'emparer de la jeune fille :

- profitant de la fuite de Bradlor, ils l'attaquent et kidnappent la jeune fille,

- durant la cérémonie, ils la kidnappent tuant le futur mari.

8.6 La Cérémonie

Enfin le grand jour est arrivé. Bien que la religion n'est pas une grande importance ou ne soit pas véritablement reconnu en Reandor, le mariage sera célébré dans une église dédiée principalement à Kuor le Seigneur d'Orhan. Le vieux prêtre procédera à la cérémonie. Les deux époux seront près de l'autel quand une troupe d'une dizaine d'homme, qui jusqu'à maintenant étaient restés à l'écart, habillés de toge blanche, le capuchon rabattu sur leur tête, surgira frappant mortellement le prêtre et le futur mari. Ils s'empareront de la jeune fille. L'un d'entre eux menacera de l'exécuter si quelqu'un essaie de les suivre. Il lancera un parchemin à l'intention de Vars de Furdianze fixant les modalités pour la rançon.

Derrière l'église une charrette les attend dans laquelle ils embarqueront rapidement. 


    : voleurs

    : personnages

Dumbar Av'shar suit la cérémonie depuis l'étage.

Vars de Furdianze lui, est proche de l'autel avec sa femme et son fils.

Les voleurs ont pris la place des véritables gens d'églises qui sont ligotés chez eux.

Les voleurs n'attendront pas longtemps après le début de la cérémonie pour intervenir car plus ils attendront plus il y aura de risque de se faire repérer.

Pour échapper aux éventuels poursuivants, le magicien lancera un sort d'Obscurité pour permettre de faire descendre la fille alors que la charrette continuera sa route.

Nota 1 : Suivant le comportement des joueurs, Dumbar Av'shar, qui est présent au mariage pourra éventuellement les faire arrêter comme complices supposés.

Nota 2 : Darlien sera peut être en mesure d'être là et de les accompagner pour leur filer un coup de main.

De même à la sortie de l'église, un sort d'Obscurité pourra également être lancé pour faciliter leur fuite. Le groupe de kidnappeurs est constitués de guerriers, de rogues et d'un magicien.

8.7 Le Parchemin


8.7 La Planque & les voleurs

La maison qu'ils habitent possèdent deux étages. Le dernier est le grenier, c'est là qu'ils enfermeront Eliandre. On y accède par une trappe et une échelle depuis le niveau du dessous. Les voleurs logent au niveau 1, alors qu'au rez-de-chaussée, on trouve le salon et une pièce pour manger. A l'arrière de la maison, il y a une cour avec sanitaire et dépendance.

Renseignements : S'ils en capturent un vivant, ils pourront apprendre qu'il existe un campement de brigands dans la forêt de Pendarane mais ils ne voudront pas en dire de plus. Sauf peut être le nom de leur chef : Tran. Ils refuseront de les y conduire. Refusant tout dialogue et niant même les faits ensuite, ils seront jugés, reconnus coupable et exécutés. Si les joueurs veulent ces renseignements, ils devront tentés de les obtenir avant l'arrivée de l'armée car après, il sera trop tard. Dumbar Av'shar pourra avoir les même renseignement, si ce n'est qu'il ne sait pas qui est ce Tran, alors que les joueurs peuvent s'en souvenir (voir Aventure 3).

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée BO
Missile BO
Mov M/Init
xp

Guerrier (Malar)
6
100
1(30)
oui
120
120
90
370

Guerrier (Fal)
5
90
1(30)
oui
100
100
90
340

Rogue (Guis)
4
55
1(25)
oui
70
70
85
285

Rogue (Pyros)
6
75
1(35)
oui
90
85
95
345

Rogue
3
50
1(25)
oui
65
65
85
260

Rogue
3
50
1(25)
oui
65
65
85
260

Voleur
5
50
1(10)
non
70
60
90
300

Voleur
3
40
1(10)
non
55
50
90
250

Voleur
3
40
1(10)
non
55
50
90
250

Magicien (Kiol)
6
40
1(5)
non
25
0
85
310

PP : 18
Listes connus:

les 6 listes de base de Magicien +


Eclair choquant
BO : 60
2970

Lois de l'invisible ; Liaisons supérieures ; Maîtrise des esprits ; Maîtrise des Boucliers





Eclair d'Eau
BO : 40


8.8 Points d'expérience & Récompenses

Gain de xp : 
500 xp de base pour la 1ère Partie + la valeur de Bradlor



500 xp de base pour la 2ème Partie + la valeur des voleurs (environ 300 pts chaque)



+100 à chacun si Darlien n'a pas à leur venir en aide.



Estimation : 2000 points/ joueur

Trésor : 
1 bâton x2 Essence (utilisé par le magicien)



1 carquois de flèches (20) +5 non magiques dans la maison sauf utilisation



1 carquois de flèches (20) +10 non magiques dans la maison sauf utilisation



5 épées larges +5 non magique (une pour chaque rogue + 1 pour un guerrier)



1 épée large +10 pour l'autre guerrier



1 bouclier Ecu +5 au BD (guerrier n°1)



1 casque Chapel de fer +5 au BD (guerrier n°2)



16 pièces d'or répartis sur  les voleurs



69 pièces d'argent répartis sur  les voleurs



125 pièces de bronze répartis sur  les voleurs



86 pièces de cuivre répartis sur  les voleurs



4 Dugmuthur répartis sur  les voleurs



8 Darsurion répartis sur  les voleurs



5 Arlan répartis sur  les voleurs.

8.9 Chronologie

6010, Orhan 3, Jour 4 : 
Ils ont fini leur précédente aventure (n°6) en fin de matinée. Ils ont le reste de la journée pour se reposer ou faire ce qu'ils veulent. Cela fait environ 8 jours qu'ils ont rapporté l'antidote pour Darlien. Il n'est pas encore remis.

6010, Orhan 3, Jour 5 : 
S'ils n'ont pas de projet particulier (exemple aventure n°7), Vassil viendra les trouver pour leur proposer l'aventure n°8. Sinon, décaler d'autant la date.

6010, Orhan 3, Jour 6-8 : 
Eliandre leur mènera la vie dure.
6010, Orhan 3, Jour 8 : 
Deux jours avant le mariage, Badlor va passer à l'action.

6010, Orhan 3, Jour 10 : 
C'est le jour du mariage. Darlien sera là, mais pas très en forme.

8.10 Epilogue

Le mariage n'aura pas lieu si le futur "ex-mari" est tué, à moins que les aventuriers puissent prévenir ce crime, mais je ne vois pas comment. Vars leur sera très reconnaissant d'avoir sauvé sa fille (s'ils y arrivent !!). Si jamais, ils échouent, il ne fera pas bon vivre dans la région pour les quatre hommes, De Furdianze les tenant pour responsable de l'échec. Il paiera la rançon et récupérera sa fille. On ne pourra retrouver la trace des voleurs car ils utiliseront la magie (Invisibilité) pour avoir la rançon.

Dans tous les cas, Dumbar aura son idée sur "l'innocence" des personnages dans cette affaire. Suivant la réussite ou non de la mission, Vars pourra les épauler quelques peu contre le chef des armées.

Et Eliandre, étant privée de mari, pourra peut être porter son dévolu sur l'un de ses sauveurs, mais ce ne sera pas forcément vu d'un très bon œil. Que ce soit de son père ou de la famille du défunt.
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"Accrochez un étendard bleu et rouge à la plus haute tour de votre demeure si vous accepter de payer une rançon de 5000 PO. Vous recevrez alors d'autres instructions."
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