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Un notable de la Ville Haute, le quartier richeHdorf, a
été retrouvé mort. Les Personnages sont engagés po
résoudre l'affaire.

Cependant, ils devront déméler le vrai du fauxugtre de
nombreuses pistes afin de comprendre ce quil s’es
vraiment passé : rancceurs, concurrents, et vidiiiEsires
seront au menu des PJ...
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Bienvenue a tous, vous qui vous apprétez a li
ces quelques lignes. Je me nomme Uron,
contrairement aux autres scenarii pour le Monde
d’Extrémia, ce scénario n'est pas une ceuvie
originale. En effet, il s’inspire du scénario
Megarg écris par Sivan, que VOusS pouvez
retrouver ici: http://membres.lycos.fr/scenarii
(et sivan@boisdechet.org pour contacter
l'auteur).

Bien que profondément modifié pour le Monde
Extrémia, il faut rendre a César ce qui lu
appartient et féliciter Sivan pour le scénarig
initial. A qui profite le crime n’en reste pas
moins aisément adaptable pour d’autres Mondes
de jeu. Toutes les Caractéristiques données sont
celles de la troisieme édition de D&D un
produit Wizards of the Cod3t; Mais avec
quelques ajustements, il vous sera possible
jouer cette aventure avec les regles de“ld 2
édition, voire méme de 1a®% édition, pour les
plus nostalgiques. J'espére simplement que cette
aventure vous plaira, que vous soyez joueur @
Meneur de jeu. Attention, les sections suivantgs
sont exclusivement réservées aux Maitres d
Donjon.

le

URON

Ce scénario se destine a un groupe de
personnages débutants de niveau 4-5 et des
joueurs de toute expérience. Le scénario Va
demander par mal de recherches de la part des
PJ, qui se retrouveront plongés dans une enquéte
a résoudre, un peu a la maniére didercule

Poirot qui se serait allié avedConan le

Barbare.., A qui profite le crime va en effet
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demander a la fois muscles et méninges afin de
déméler les fils de lintrigue et venir a bout des
dangers..

Aucune classe ou race particuliere n'est
vraiment requise pour faire jouer ce scénario,
méme si un Roublard peut s’avérer utile. Pour le
reste, aucun pré-requis, compétence ou don n’est
vraiment indispensable pour mener a bien
laventure. L'Acte | permet de rentrer dans le
scénario et sera principalement un acte de
lancement. L’Acte Il permettra aux PJ de se
confronter aux J et aux fausses pistes alors que
I'Acte Il permettra la résolution du scénario et
laffrontement final avec les véritables
coupables. Ce scénario est particulierement
adapté au pays de Fall dans le monde
d’Extrémia ; I'action de déroule a Haldorf, la
capitale, et le scénario s'insére dans une
campagne de plus grande échelle. Retrouvez
toutes les informations sur le pays de Fall en
rubrique «téléchargement » sur notre site.
Cependant, si vous n'utilisez pas le monde
d’Extrémia, n’y voyez pas un handicap et
n’hésitez pas a modifier le scénario pour qu'il
convienne a votre monde de campagne.

Les PJ vont devoir enquéter sur le meurtre d’'un
notable de la ville de Fall. Les suspects
principaux ne seront pas faciles a cerner,
d’autant plus que la victime semblait cacher

plusieurs secrets et avoir pas mal d’ennemis...

Le scénaridA qui profite le crimeest découpé en
trois actes, eux-mémes divisés en scénes, ceci
dans le but de faciliter le travail du MJ lorsque
celui-ci décide de faire une coupure afin de
calculer les Points d’Expérience gagnés par les
Personnages ou pour décider de la fin d’'une
séance de jeu. La trame des évenements



présentée dans le scénario est celle qui apparnait
la plus logique, mais n’hésitez pas a la modifier
et ne la suivez pas a la lettre, surtout si vos BJ
décident de prendre une direction plutdét qu’ung
autre. Vous aurez toujours la possibilité de
replacer une scene plus tard et avec un minimum
d’'improvisation, vous pourrez facilement
modifier certains éléments de I'aventure.

Vous trouverez parfois des paragraphes notgs
« Option ». Ces paragraphes sont la pour vous
aider si les PJ ne se comportent pas tout a fait
comme la trame du scénario le suggére. Cg¢s
options peuvent éviter la linéarité de I'aventure
ou vous permettront de trouver une parade si l¢s
PJ tentent quelques choses mettant en péril |la
suite du scénario.

D’autres paragraphes, appelés « Campagne|»,
sont la pour vous aider et vous guider si vou
décidez de faire jouer la campagne de Fall. |
vous permettent notamment de faire des lien
entre les différents scénarios de la campagne
I'aide le plus souvent de PNJ ou de lieux.

Si vous utilisez le Monde d’Extrémia comme
monde de campagne, n’hésitez pas a lire lgs
informations sur Fall et sa capitale pour de plu
amples informations sur les lieux et leg
personnages présentés ou évoqués dans
scénario. Si jouer dans Fall vous intéresseg,
sachez que les différents scénarios d'un
campagne peuvent étre téléchargés sur le s
d’Extrémia (vww.extremia.ord

[

N’hésitez pas, dans la mesure du possible,
utiliser de la musique d’ambiance a l'aide de
bandes originales de films tels que de les film
d’'Indiana Jones Avalon, Duneou Sleepy
Hollow ou d’autres musiques de méme type pot
mettre vos PJ dans I'ambiance.
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Notez également que ce scénario comporte des
combats pouvant étre délicats. Il est
recommandé au MJ de s’assurer que son groupe
de PJ comporte suffisamment de ressources pour
venir a bout de des adversaires. Mais le MJ
comme les PJ ne doivent pas oublier qu'une
fuite n’est pas toujours déshonorante et doit peut
parfois s’avérer salutaire. Je vous encourage
fortement a adapter le scénario a votre groupe de
PJ.

En tant que MJ, vous serez amené au cours du
scénario a interpréter quelques PNJ importants.
Il vous faudra mettre Il'accent sur leurs
différentes personnalités et ne pas les oublier
durant les phases d'interactions avec les PJ.
Voila pourquoi il est recommandé de faire jouer
ce scénario a un groupe de joueurs de quatre ou
cing personnes.
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La vengeance est décidément un mobile

intéressant et propice a de nombreuses aventufes Crook,

a Fall, ou I'ont n'oublie jamais une personne qui
vous a fait du tort...

Afin de vous aider & comprendre le scénario qui
va vous étre présenté, voici un résumeé
I'histoire avant I'intervention des PJ.

= $

Tout commence en 869 Ep. IV. Colway, u
marchand de Dalgenham ayant repris récemment

les affaires de son pére, décide de marier sa sceur

by

Falna a un politicien en devenir de Haldorf
nommeé Foster. Foster est un homme ambitieux
et assoiffé de pouvoir, qui vise a terme un poste
de Rawlder (sorte de sénateur) au sein du conseil
d’Haldorf. Colway et Foster voient tout deux e
ce mariage un moyen de renforcer leur
positions et de conclure de nouvelles alliances.
La jeune Falna, a4gée de 17 ans, est donc
envoyée a Haldorf en vue de se marier a Foster.
La nuit précédant 'arrivée de Falna & la capital
dans une auberge ou son convoi a fait halte pour
la nuit, Falna rencontre un jeune homme beau gt
cultivé du nom de Hadden. Ce dernier est
magicien, séducteur & ses heures perdues.
aussi, il a beaucoup d’ambition et espére bien
faire carriere a Haldorf, ou il se rend. Pendant |
nuit, il utilise ses pouvoirs magigues pou
endormir les chaperons de Falna et rejoint cellg-
ci. Il la déflore puis disparait au lever du joua.
jeune fille, naive, est trés affectée par la subite
disparition du jeune homme, et repren
difficilement la route vers son futur mari. Foste
cependant, a la mine déconfite de Falna, ne
pas longtemps a découvrir le pot au rose.
L'aventure de Falna ne lui pose aucun problém
mais on lui a récemment fait une offre d

mariage plus intéressante, aussi utilise-t-il
'excuse de I'impureté de Falna avant le mariage
pour rompre son engagement. La pauvre Falna,
humiliée, larguée par un séducteur de passage,
repoussée par son promis, imagine encore devoir
supporter les remontrances de son frére. Elle fuit
alors Haldorf, sans savoir ou aller. Recueillie par
un marchand d'une quarantaine
d’années, ce dernier lui promet de s’occuper
d’elle en échange du mariage. Perdue et seule,
au pied du mur, Falna accepte d’épouser Crook.
Colway recherchera bien sa sceur, mais devant
son peu de réussite, il retournera bien vite a ses
affaires.
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11 ans ont passé depuis I'épisode du mariage
avorté. Entre temps...

- Colway est devenu un riche marchand,
suffisamment pour prendre sa retraite
anticipé et venir profiter de la vie animée
d’'Haldorf, ou il a emménagé il y a
quelgues mois

- Foster est devenu Rawlder, actuellement
'un des deux Rawlders responsable de

'administration interne de la Ville
Haute.
- Hadden est devenu récemment un

membre actif de la Troupe des Sages, la
guilde de magicien la plus importante de
la ville

- Crook est devenu un marchand influant
au sein de la Guilde des Marchands
Haldorfians, mais qui vient récemment
de perdre une importante somme
d’argent au jeu contre Colway

- Falna est une épouse modéle le jour,
mais la nuit, elle fomente sa vengeance et
est devenue une véritable roublarde...



Falna souhaite se venger de tous les autr
protagonistes. Elle n'a pas eu de contacts direg
avec les protagonistes depuis des années, m
les a toujours épiés. Elle ne s’est faite remarqug

gue par un Roublard encore plus chevronn€ :

A partir de I3, tous les protagonistes avaient un

mobile pour potentiellement éliminer Colway...
S et lors d’une réception chez Colway, Falna a
ts agit. Pour une fois, elle a accompagné son mari.
IS Colway fut troublé par Falna, tant il trouva
P€ quelle ressemblait & sa sceur (et pour cause...).
- En fin de soirée, alors qu'’il ne restait plus grand

Terens. Terens est un mystérieux et puiss
personnage, que les personnages ont
rencontrer
Voyant l'intérét qu'’il avait a y gagner, Terens

dans des scénarios précédents.

t
u

monde a la réception, Falna a annoncé a son
mari qu'elle était fatiguée et gu’elle se retirait.

Crook, lui, devait encore négocier I'échelonnage
de ses dettes avec Colway et est resté. Mais

pris contact avec Falna il y a plus de huit ans ¢t
I'a formé ; elle a développé de sérieux talents de
roublard et de combattante, sortant toutes lgs

Falna n'est pas partie: elle a discrétement
sollicité un entretien privé avec Colway.

nuits lorsque son mari dort, parfaisant so
entrainement en secret. Terens souhaite en e
gue Falna puisse faire chanter Foster, Hadden
Colway, afin de faciliter ses plans. Les plans d
Terens sont relativement vastes et ne nécessitg
pas d'étre détaillés ici. Disons simplement qu’i
a profité de la situation en aidant Falna. Cett

derniere, rongée par la vengeance (que Tereng

toujours poussé a se développer), e
reconnaissante de l'aide de son mentor. Elle e
préte a se venger, et comme elle est tombj
amoureuse de Terens au fil des années, elle n’
méme pas dérangée par le fait qu'il se sery
d’elle pour assouvir ses ambitions.

Il'y a quelgues mois, quand Colway est ven
s’installer a Haldorf, Falna a senti sa chanc
venir : poussée par Terens, elle a malicieusemg
poussé Crook a se rendre chez ce nouveau ve
dans la haute société Haldorfienne pour y joue
au Walton. Crook a perdu de lourdes sommg
d’argent et est donc débiteur de Colway. Pol
Hadden, elle s’est arrangée pour que ce derni
apprenne que Colway possédait umine
Fumigéne élément dont Hadden a besoin pou
réaliser un sortilége. Hadden a donc récemme
entamé des négociations avec Colway pol
acquérir 'Urne Fumigene Enfin, Forster et
Colway fréquentant les mémes spheres de
ville Haute, ils sont souvent amenés a se croise
et personne n’a oublié que Foster avait répud
la jeune sceur de Colway onze ans plus tot...

$t
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Troublé, ce dernier accepta... et une fois dans le
petit salon, Falna le tua, non sans avoir volé
et |' Urne Fumigéne

et

® Crook, Hadden et Foster vont donc faire des
pnt suspects idéaux pour le meurtre de Colway.

E Foster, en vertu de sa position, va user de son
> A influence pour que I'enquéte soit confié & une
Halger ou des indépendants plutét que la Milice,
lui permettant ainsi plus facilement d’éliminer
P€ les traces pouvant lincriminer. C’est ainsi que

2St |es PJ entre en scéne...
e

St
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nt Terens ne se montrera qu’a la fin du scénario.
nu Son but est surtout de pouvoir faire chanter
or  Hadden, Crook et Foster via Falna. En effet, si la
s contrebande de spiritueux qu’il a organisé avec
r laide de la guilde des Sekers lui permet
er d'importantes rentrées d’argent permettant de
distribuer d’'importants pots-de-vin a des
Rawlders ou a des fonctionnaires, il ne peut pas
acheter tout le monde et cherche donc divers
moyens de faire chanter de nombreux
dignitaires. Lorsqu’il s’apercevra que les PJ
menacent ses plans, il enverra quelgues-uns de
ses alliés Sekers préter main-forte a Falna.

I
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est donc notable que ces deux-la se détestent..
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Nous proposons ici une entrée en matiére d
Ladvender contacte les PJ pour leur confier |
mission.

$

Si les PJ ont joué certains épisodes précédents
la campagne de Fall, ils auront déja lié

expose la raison de votre visite : « voila, jaeun
affaire sur laquelle jaimerai vous placer. Il
s'agit d'une affaire un peu particuliére.
Récemment, un riche négociant a la retraite, du
nom de Colway, a été assassiné. L'un des deux
Rawlders de la Ville Haute, ou a été commis le
crime, souhaite éviter que I'affaire ne prenne une
tournure politique. Si vous acceptez votre
mission, il vous faudra vous rendre chez Foster
le Rawlder pour apprendre les détails de
l'affaire. La rémunération s’éleve a 500 Ewlis
par personne ».

Ladvender n'a pas

beaucoup plus

de d’'informations, mais poussera les PJ a se rendre

chez Foster immédiatement. En cas de refus des

connaissance avec Ladvender. Ce dernier n’aura PJ, il ajoutera, d’un air navré, qu’il devra confie

alors pas a se présenter a eux pour les recrtiter
passera donc directement & la I'explication de |
mission.

Si Iintroduction par Ladvender ne vous satisfai
pas, vous pouvez décider que les PJ so
directement contactés par des émissaires (
Rawlder Foster. Une autre possibilité
d’'introduction est une annonce ayant éts
accrochées dans les tavernes locales, méme
cette option rend caduque
confidentialité de la mission.

&II

Ladvender, le responsable de la Halger du mén
nom, va prendre contact avec les PJ afin de le
exposer l'affaire qui leur est proposée.
Ambiance musicale proposée Conan the
Destroyer Piste :Dream Quest

Suite au message que vous a adressé
dénommé Ladvender, vous vous retrouvez daf
le bureau du dirigeant de la Halger. Ce dernie

l[a notion de
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énergique et direct comme a son habitude, vol

US
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I'affaire & un groupe concurrent des PJ.

L'idéal serait en effet de jeter un groupe
concurrent dans les pattes des PJ. Cela vous
permet de les utiliser lorsque bon vous semble,
afin de rajouter un peu de compétition ou dans le
but d'un affrontement entre les deux groupes.
Idéalement, si les PJ ont été recrutés par
Ladvender, décidez que le groupe concurrent a
été recruté par une autre Halger. Le groupe
concurrent est laissé a votre discrétion.
Néanmoins, si vous le souhaitez, un exemple de
groupe est disponible dans le scéndfbotre
brigands et ripoux Si vous jouez la campagne
Fall dans son intégralité, mettez a jour le groupe
de personnages proposés et utilisez-les a bon
escient comme groupe concurrent, peut-étre
destiné a remplir le réle de faire-valoir pour vos
PJ ou bien d’en faire des adversaires farouches si
vous les faites évoluer en niveau en méme temps
que vos PJ.

0$ [

Les PJ peuvent ensuite se rendre chez Foster, le
véritable commanditaire. lls se rendent donc



dans la Ville Haute, le quartier riche d’Haldorf,
la Cité d'Albatre. Foster est un des deu
Rawlder en charge de [l'administration dy
quartier de la Ville Haute. Bien que pouvant
recevoir  aux batiments  officiels  de
'administration de la Ville Haute, Foster a
donné rendez-vous aux PJ a sa demeure, une
luxueuse villa de la Ville Haute qui surplombe)
une partie de la Cité d’Albatre. Une fois le jardin
traversé et le contréle effectué par des gardes
suspicieux, les PJ son recu dans un large burefau
décoré avec soin et bien rangé.

Ambiance musicale proposé&492, Christophe
Colomh Piste City of Isabel

Le bureau dans lequel vous pénétrez est
limage du reste de la demeure : décoré avec
godt, dans un style sobre mais agréable. Le large
bureau de chéne coupe littéralement la pieéce ¢n
deux, et alors que vous prenez place dans des
fauteuils confortables a la demande du maitre de
maison. Ce dernier est un homme dun¢
cinquantaine d’années portant un bouc soigné gt
des cheveux chatains coiffés en arriere. Sa pepu
est pale pour un habitant de Fall : on comprend
gque malgré sa stature physique, le Rawlder
Foster n'a pas du travailler souvent en extérieyr
dans sa vie. En revanche, comme tout notable
qgui se respecte, il a du recevoir des couls
de maintien qui le font apparaitre presque rigide
dans son siege. Il efface ce sentiment en vous
accueillant avec un sourire affable : « bienvenue
chers amis. Je suis enchanté de vous rencontrer.
On m’a dit le plus grand bien de la Halger de
Ladvender, voici enfin venu pour moi l'occasion
de recourir a ses services. Laissez-moi vol
expliquer la situation...

a

Foster explique alors aux PJ qu'il y a deux jours,
a la suite d’'une soirée mondaine donnée ch¢z
lui, Colway, un riche marchand retiré des
affaires depuis quelques mois, a été retrouyé
mort au petit matin par ses domestiques. C’ept
un coup de dague planté dans sa gorge qui a mis
fin prématurément a ses jours. L’arme du crimge
n'a pas été retrouvée. Colway avait peut-étre de¢s

ennemis, mais Foster pense que le meurtrier
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avait de fortes chances de se trouver a la soirée,
et ainsi d'étre un notable d’Haldorf. Ainsi, afin
d’éviter tout scandale dans sa circonscription, il
a décidé de faire appel a des gens extérieurs, qui
ne risqueront pas de vouloir dissimuler des
preuves et qui sauront faire preuve de discrétion
dans leur enquéte. Il leur recommande de tout
d’abord de se rendre au domicile de la victime,
ou ils trouveront peut-étre quelque chose, méme
si la milice a déja ratissé de fond en comble la
demeure. Et puis ils pourront interroger les
domestiques et ainsi en apprendre plus sur les
faits et gestes des différents protagonistes.

Si jamais un des PJ pensait a le demander,
Foster confirmera qu'’il a lui aussi été a la sqirée

mais avouera ne pas avoir parlé a I'h6te en
dehors des salutations d’'usage.

1" 23

Les PJ peuvent désormais se rendre a la demeure
de Colway afin d’interroger les domestiques
(voir ci-aprés) mais bien évidemment aussi
rechercher quelques élément sur place.

La maison de Colway est une demeure de belle
taille, dotée de deux étages et entourée d'un

vaste jardin. De hautes grilles entourent ce

dernier et en protege l'acces. Un large chemin

dallé entouré de troénes permet de se rendre en
caleche jusqu’a la maison, alors qu’au bout du

chemin on devine des écuries, installées plus

loin, & 'ombre des peupliers.

L’intérieur est particulierement décoré, et avec

beaucoup de godt. On sent que Colway aimait se
vautrer dans le luxe! Des PJ chapardeurs
trouveront bien quelques petites choses a
emporter au passage (louche en argent,
chandelier en ivoire, etc.). Les piéces principales
sont bien sdr le salon, la chambre de Colway et
son bureau, ou il a été retrouvé mort. Décrivez

les pieces luxueuses aux PJ et laissez-les fouiller
un peu.



A moins de réussir un jet de fouille DD35, ils n

trouveront aucune trace dans le bureau. En effet,
Falna est extrémement professionnelle et en plus
elle a «fait le ménage » avant de partir,

s’assurant bien de ne laisser aucune trace.
PJ réussissant un DD35 de fouille pourro
cependant remarquer qu’'un professionnel
nettoyé la piéce de fond en comble, et que se
un cheveu noir et fin lui a échappé. Bien maigr
comme indice...

Un autre jet de Fouille DD22 permet cependar
de trouver le coffre secret de Colway, dissimul
dans I'un des murs. Un jet de crochetage DD2
permettra de I'ouvrir. On y trouve de nombreux
documents comme les actes de propriétés d
demeures de Colway, une reconnaissance
dette de 20 000 Ewlis de la part de Crook, le|
fiches de salaire des domestiques, I'acte de ver
de la maison de Lacton et autres papiers sa
importance.

Les autres piéces ne recélent pas d’'informatiof

importantes, a moins que vous n’en décidie
autrement.

Une fois la fouille terminée, les PJ souhaiteron
certainement interroger les domestiques.

4" +

Interroger les domestiques pourra s’avérer tre
utile pour les PJ et il y a fort a parier que ce
deniers ne manqueront pas d'interroge
'espiégle secrétaire particulier, le rigide
majordome ou la coquette femme de chambre.

Tous confirmeront les éléments suivants :

- Colway était un homme estimé pour sg
réussite et sa fortune, mais qui sé
comportait avec un air tellement
méprisant que beaucoup de notables de
haute  société de Haldorf ne
I'appréciaient guére

- Colway est toujours resté tres secret sy

eS

—

o=

es

=

la

les affaires qu’il menait. méme son
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secrétaire ne connaissait les tenants et
aboutissants des achats de son maitre
gu’une fois ceux-ci conclus

Tim, le secrétaire particulier, confirmera
que Colway s'intéressait a I'immobilier
dans Haldorf, et était toujours a l'affQt
d’'une bonne offre, surtout quand I'un des
notables gu’il plumait au jeu avait besoin
de liquidités rapidement

Colway était un excellent joueur de
Walton (une sorte de jeu entre les boules
et le curling) et un trés bon joueur de
carte.

Colway n’avait pas de maitresse connue
Colway était en froid avec le Rawlder
Foster, ce n’était un secret pour personne
La raison serait, selon la rumeur, que
Foster a autrefois refusé d’épouser la
sceur de Colway

Colway avait en revanche des relations
neutres avec l'autre Rawlder de la Ville
Haute, un dénommé Lanster

Au cours de la soirée, Colway s’est retiré
dans son bureau et n’en est plus ressorti.
Cela devait étre vers 22h

Les derniers invités a étre partis sont
Hadden et Foster, qui sont parti presque
en méme temps, vers 23h, et Lacton et
Crook, les marchands, qui ont fini par
partir ensemble, vers 23h30

Il 'y avait toujours de la lumiére sous la
porte du bureau vers minuit, selon le
majordome.

La servante est partie vers minuit et
demi. Le majordome, Murda et Tim, le
secrétaire, dorment sur place

Personne n’est semble-t-il entrer dans le
bureau avant Tim, vers 8h le lendemain
matin

Colway a visiblement été tué d’'un coup
de dague a la gorge.

Son bureau a aussi été brievement
fouillé, ainsi que son coffre. Certains
documents et objets sont sOrement
manquants, mais il y a eu tellement de
monde depuis la mort de Colway que
personne ne peut certifier si des choses



n'ont pas été dérobées par des curieux
méme des soldats.

Si les PJ ne posent pas les bonnes questio
vous pouvez toujours les aider en leuf
demandant d’effectuer des jets dsg
Renseignement DD 16 afin de pouvoir obtenif
les éléments qui leurs manquent.

Le nombre de suspects de base se limite vite
trois personnes Crook (et éventuellement S
femme), Foster et Hadden. Si vous souhaitg
élargir le nombre de fausses pistes, détaillg
donc le personnage de Lacton. Ce dernigr
pourrait lui aussi avoir un mobile pour s'étre
débarrassé de Colway : ce dernier aurait trés
bien pu racheter récemment sa maison...

NNQ)QJ

De méme, dans les domestiques de Colwal,
deux d’entre eux aurait pu lui en vouloir : Tim,
le malicieux secrétaire de Colway, qui trouvai
gue son patron ne le payait pas a sa juste vale
et Murda, le majordome, qui était déja employ¢
par les anciens propriétaires de la maison

n'appréciait pas les méthodes de Colway... |
femme de chambre pourra mentionner ceg
éléments aux PJ.

e

Cet acte devrait permettre aux PJ de rencontrer
les différents suspects et se partir sur des fausse
pistes...

&" 5

Les PJ décideront certainement de se rendre
chez Crook le marchand. Ce dernier était présent
a la soirée et aurait eu plusieurs raisons d'e
vouloir & Colway.
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Un jet réussi DD 18 de Connaissance (Folklore
local) permettra d’apprendre que Crook est un
marchand de tapisseries et autres tapis et
fourrures. Il fut assez en vogue il y a quelques
années parmi la population aisée d’Haldorf, mais
aujourd’hui ses affaires ne semblent plus aussi
florissantes. En plus, la rumeur prétend qu'il
passerait trop de temps a jouer aux cartes plutét
de s’occuper de ses affaires qui périclitent.

Ambiance musicale proposée Star
Episode I, the Phantom Menadgiste 4

Wars,

Vous étes recu par Crook le marchand, dans le
salon de sa demeure. La maison en elle-méme
est relativement grande, mais semble quelque
peu négligée depuis peu. (Un jet de Fouille
DD 20 permet de repérer également que des
meubles ont été enlevés récemment). Crook
vous invite & vous asseoir et vous offre un
rafraichissement.
Crook communiquera les éléments suivants aux
PJ:
- Crook confirmera bien qu’il connaissait
bien Hadden
Il a été son client il y a quelques années,
mais depuis ils se fréquentaient surtout
dans des réunions mondaines
Si les PJ le mettent en confiance, Crook
révélera aussi qu’il était un partenaire
pour divers jeux (de Walton et de Soling
notamment, deux sports locaux). Un jet
de Psychologie opposé au jet de Bluff de
Crook permettra de comprendre gu'’il ne
dit pas tout
Un jet d'intimidation DD 17 permettra
de faire avouer a Crook qu’il avait
récemment perdu d’'importantes sommes
d’argent au jeu contre Colway, et que son
affaire en était directement menacée.
Bien sur, lamort de Colway l'arrange
d’'une certaine maniére, mais il jure ne
pas étre le meurtrier !
Il confirme son départ de la demeure de
Colway vers 23h30, en compagnie de
Lacton, un autre marchand (qui pourra
confirmer, méme s’il n’a pas toujours été
a coté de Crook durant la soirée...)



Idéalement, faites apparaitre furtivement Ila
femme de Crook durant le passage des PJ chez
Crook. Elle s’excusera de les déranger, apportera
guelques collations et se retirera, I'air génée.
Elle a I'air trés timide, mais trés belle aussi. Ur
des PJ pourrait étre tenté de la séduire... bien g
Falna jouera a fond cette carte si un des PJ ter
cette approche et fera semblant de lui tombe
dans les bras, rendant la fin du scénario enco
plus intense...

ar
te
by

re

A la sortie de chez Crook le marchand, un pet
groupe de brigands va s’attaquer aux PJ. Veillg
a ce que lattaque ressemble a une simp
embuscade de brigands des rues en voulant d
bourse des PJ. Si vos PJ ont déja joué d
épisodes précédents de la campagne,
reconnaitront les Sekers comme étant leurf
agresseurs, mais penseront certainement que
guilde en a aprés eux pour une autre raison q
leur mission en cours...

Les Sekers attendent tapis dans I'ombre d'un
ruelle ou sur les toits. Faites Vous pouve]
utilisez le paragraphe suivant pour lancer vos R
dans I'action.

J

Ambiance musicale proposéédiana Jones &
The Temple of DoonPiste 2 :Fast Streets of
Shanghai

Si vos PJ sont surpris :

u
¥4

Vous marchez tranquillement dans les ruelles d
quartier, repensant a l'entretien que vous vene
d’avoir avec Crook le marchand. Soudain
'espace d'une fraction de seconde, vous étes
saisi d'un mauvais pressentiment, et l'instant
d’apres, une demi-douzaine de rufians surgissent
de nulle part !

Si vos PJ ne sont pas surpris :
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Alors que vous avancez dans la ruelle, vous
remarquez des formes sombres se faufiler le
long des murs. Alors que vous levez les yeux par
habitude, vous remarquez deux autres formes en
haut des toits... et vous vous jetez sur le coté
juste a temps pour éviter une volée de fleches !

En réalité, plutét gqu'une attaque fortuite, la
présence des Sekers dans les environs de chez
Crook est tout sauf une coincidence. Terens a
demandé aux Sekers de surveiller la demeure de
Crook et les allées et venues de Falna, au cas ou.
Reconnaissant dans les PJ une menace
potentielle (surtout si les PJ ont déja eu affaire
aux Sekers lors de scénarios précédents), ils
attaqueront pour tuer. Veillez cependant a ne pas
tuer vos PJ. Le combat doit étre difficile, mais
leur servir d’avertissement et leur mettre la puce
a l'oreille plutdt que de les décimer !

1"6 V4

Les PJ souhaiteront certainement se rendre chez
Hadden le magicien, afin de le questionner lui
aussi.

Ce dernier habite une demeure de belle taille
dans la Ville Haute. Il posséde une unique
domestique, magicienne elle aussi, mais a plus
faible niveau. La maison possede un étage et
Hadden n'y vit qu'avec Irna, la domestique a
'accent étranger. Le rez-de-chaussée comprend
un hall, la salle a manger, la cuisine, le petit
salon, les lieux d’aisance et la chambre d’'Irna. A
I'étage on retrouve la chambre d’Hadden (seule
piece a étre vraiment bien décorée, mais avec
godt), I'étude ou le magicien travaille, le fumoir
et une chambre d’amis.

Lorsque les PJ arrivent, ils sont accueilli par
Irna, qui est au service de Hadden depuis prés de
dix ans et lui est totalement loyale (elle est
secrétement amoureuse de Hadden).



Ambiance musicale proposé&he Raider of the
Lost Ark,Piste 1: South America, 1932

La porte s'ouvre sur une domestique d’'ung
quarantaine d'années. Elle est encore bel
malgré I'age qui avance, mais son visage froid ¢
dur la rend finalement assez austére au
étrangers. Elle s’enquiere de votre visite, pui
vous conduit a un petit salon mal éclairé mai
relativement confortable.

Hadden est dans la piéce voisine, la salle
manger, en train de donner un cours de magie
deux apprentis. C’est ainsi qu'il gagne sa vie, €
donnant des cours fort onéreux aux jeunes ge
de bonnes familles d'Haldorf. Il paraitra trég
courtois envers les PJ, semblant toujours faire ¢
son mieux pour les aider, sa voix trahit un lége
mépris pour ces gens forcés de jouer Ig
mercenaires et de crapahuter aux quatre coins
la ville.

Le dénommé Hadden fait alors son apparitio
dans le salon. Il s’agit d’'un homme d'une
cinquantaine d’années, trés élégant dans u
robe ample et brodée de symboles cabalistique
Ses cheveux poivre et sel lui donne un air a
fois d’expérience et de dynamisme. Hadden e
encore tres séduisant et bien bati, surtout pour
homme de sa profession. Son visage est aveni
et il sourit franchement, méme si son langag
corporel traduit une certaine suffisance ol
nonchalance. A sa ceinture est accrochée u
belle dague dont le pommeau est entiereme
serti de petites gemmes semi-précieuses.
Veillez a rendre Hadden courtois, mais sur d
lui, légérement hautain mais pas trop. Les H
devraient normalement ne pas pouvoir trop |
cerner et le soupconner d’étre impliqué dans
mort de Colway. S’il y a une ou plusieurs belles
femmes dans le groupe de PJ, Hadden
couvrira de compliments et entreprendra un
drague dans les regles, surtout dans le but de
faire des partisans au sein du groupe de PJ.

Il confirme avoir été a la féte, étre parti dars le

1%

Colway l'achat d'un objet « important pour ses
recherches ». Veillez & ce que Hadden ne révele
pas facilement le nom de I'objet (comme tout
magicien, ses recherches sont secretes apres
tout!). Mais des jets de psychologie DD22
permettront de voir qu’il est assez mal a l'aise :
Hadden se rend bien compte que la négociation
del'Urne fumigénefait de lui un suspect parfait,

et cela I'inquiete de méme, il a vu récemment,
grace a un sort de divination, que des questions
allait lui étre posée a propos de la mort de
Colway. Il a un mauvais pressentiment en plus,
celui d’étre lié a Colway par quelgue chose...
mais quoi ?

> Q- Q-

ns
Il ne parlera ne dévoilera sa recherchd’dme
Fumigéneque si les PJ le poussent a parler ou
réussissent des jets d’'intimidation DD22).

le

=
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Si vos PJ ne considérent pas assez sérieusement
la potentielle culpabilité de Hadden, faites que

a ce dernier s'introduise secretement dans la
st demeure de Colway a laide de ses
N pouvoirs magiques. Hadden sera sldrement

ant découvert par les PJ. En fait, Hadden sera a la
e recherche de l'urne, mais les PJ penseront qu'il
I est venu effacer des traces... |l faudrait que les
ne PJ ne soient pas sur qu'il s’agisse d’Hadden
nt alors que ce dernier parviendra a s'échapper...
méme si ses sorts seront certainement sa
signature.

4
$ 9

A

b

a

e Cette scene devrait idéalement prendre place peu

se apres la visite des PJ chez Hadden. Alors qu'ils
se déplacent dans une rue calme, un groupe de
Molosses Sataniques apparait brutalement et
foncent sur les PJ !

derniers car il devait normalement négocier ave
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Ambiance musicale proposéeSleepy Hollow
Piste :The Chase

Surgissant d’'une grande rue sur votre droite,
quatre gros chiens au pelage brun-roux
apparaissent brutalement. Leur corps est
extrémement musculeux et leurs crocs semblent
énormes, et alors qu’ils s’apprétent a se jeter spur
vous, vous remarquez que leur langue est
enflammeée...

En fait, les Molosses Sataniques ont été conjures
par Falna, grace a IBaguette de Conjuration
des Monstregjue Terens lui a donné. Falna se
gardera bien d’intervenir et restera dissimulée,
guelque soit lissue du combat. En réalité, la
conjuration de monstres, en plus d'affaiblir leg
PJ, est un autre élément a charge contre Hadden,
qui pourrait tout a fait avoir conjuré lui ausss le
monstres pour se débarrasser des PJ. D’allleus,
si les PJ se rendent chez lui juste aprés I'attaque
des Molosses Sataniques, Irna leur apprendra
gue son maitre est parti assez précipitamment de
la demeure peut aprés leur visite. Elle ne sait pas
ou il s’est rendu. Bien sur, il n'est pas
responsable de l'attaque des Molosses, mais s
absence devrait I'incriminer...

on

/I
2

A un moment ou a un autre, les PJ ressentiro
certainement le besoin de retourner chez Foster,
leur commanditaire. En effet, les témoignage
des autres confirment que ce dernier était bien
la soirée chez Colway, et dans les derniers... |i
semblerait que le Rawlder cache quelque cho
aux PJ...

Avec un interrogatoire rondement mené (mais
pas trop agressif... le Rawlder reste un homme
puissant entouré de nombreux gardes, et ne
laisse pas intimider facilement), les PJ finiront
par faire admettre a Foster que oui, il est bie
resté dans les derniers chez Colway, et est do
un suspects potentiel. Ce qui est explique aus
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pourquoi il tenait tant a ce que ce soit des gens
indépendants de I’Armée qui méne I'enquéte.

Il confirmera, si cela lui est demandé, qu'il
n'aime guére Colway, tout cela depuis I'époque
ou il avait failli épouser sa sceur. Il confirme
gu'a I'époque, il a compris tout de suite que sa
future femme n’était pas pure (en fait il a
employé un magicien pour s’en assurer) et l'a
donc répudié avant méme le mariage. Il n’a plus
jamais entendu parler d’elle et selon lui, Colway
la longtemps tenu responsable de la disparition
de sa sceur.

Si les PJ lui font un résumé de l'enquéte, il
semble perplexe et ne semble pas avoir plus de
soupcgons vers I'un des suspects, sauf si les PJ le
soupconnent lui-méme beaucoup. A ce moment
la, pour détourner leurs doutes, il «chargera »
Hadden en rappelant que ses talents magiques
lui aurait certainement permis de disparaitre
dans la soirée pour éliminer Colway et revenir
ensuite ni vu ni connu.

"%

Si les PJ piétinent, Ladvender peut apparaitre
pour leur apporter son aide ou ses conseils. Il ne
les accompagnera normalement pas sur le
terrain, mais peut les aider en leur apportant
notamment des informations de ses indics
personnels. Il leur résumera notamment les
relations tendues entre les différents suspects et
la victime, leur donnera les causes de ces
relations, et leur parlera de la rumeur d’'un

passage secret reliant la demeure de feu Colway
aux égouts de la Ville Haute...



e

Cet acte final devrait permettre au PJ d
rassembler
jusqu’au dénouement de I'aventure, car Falna v
en effet passer a l'action: désireuse de
débarrasser de tous les protagonistes, elle
envoyés des messages Crook et Foster , Ig
promettant des « révélations » sur la mort d
Colway, et promettant Urne Fumigéne a
Hadden... le plan de Falna est de créer une mi
en scene ou les suspect s’entretue,
débarrassant de tout le monde et permettant
refermer l'affaire...

J

&". | 23

A un moment ou a un autre, les PJ ressentiro
certainement le besoin de repasser par ch
Colway, histoire de vérifier un détail ou de
trouver une nouvelle piste. Ou pour recherchd
la fameuseUrne Fumigénepour discréditer
Hadden... ou bien lui revendre !

C’est également le moment pour eux de faire |
point sur 'enquéte. Peut-étre aussi surprendron
ils quelqu’'un dans la maison (Hadden invisible
venu cherchet’'Urne Fumigéne voir I'Option

les derniéres pieces du puzzje

Lorsque les PJ auront réussi leurs jets ou lorsque
vous le jugerez nécessaire, ils trouveront
I'ouverture secréte du passage tout aussi secret.
Ce dernier méne dans une partie protégée et peu
exploitée des égouts.

11%

Ambiance musicale proposééndiana Jones
a and the last crusadgiste 3:Ah rats !

e

a Le passage secret dévoile une volée de marches
ur S'enfoncant dans les téenebres. Apres la descente,
o VOus vous retrouver sur une sorte de trottoir

donnant le long d’'un cours d’eau nauséabond...
o bienvenue dans les egouts de la Ville Haute...
Sur votre droite, une solide grille d’acier forgé
He interdit le passage et marque la séparation entre
les égouts de la Ville haute et la « cascade »
entrainant les eaux usées vers le reste de la ville
A droite, a contre-courant, le couloir se poursuit
alors que désormais, les fortes odeurs vous
donnent des haut-le-cceur...

I~

Q_)U

Nt Demandez des jets de Vigueur DD 15 pour

PZ résister aux mauvaises odeurs. Un PJ qui
manquerait son jet souffrirait d'un -2 a ses jets

d’attaque et a toutes ses compétences tant qu'il
se trouve dans les égouts.

1

1"

Les PJ poursuivent donc le chemin longiligne

correspondante, ou Falna dissimulée empruntgnt dans les egouts. Parfois, des pans écroulés du

le passage secret, déclanchant un peu de bruit,
gui mettra les PJ sur la piste).

Cette scene peut aussi étre le moment (
réinterroger les domestiques (peut-étre sur le fg
gue Colway avait été troublé par la beauté de

mystérieuse femme de Crook...) et de lep

discréditer totalement si les PJ les avaier

soupgonnes.

ce trottoir les forcent a tremper les jambes dans les
eaux usageées, rendant encore plus inacceptables
les odeurs de I'endroit.

iiet: Afin d’égayer cette balade, les PJ, a des petits

a Croisements menant dans des boyaux finissant en

cul-de-sac, finiront par tomber sur une Gelée

Ocre...

-

t

Ambiance musicale proposédéndiana Jones
and the Temple of DoorRiste :Slalom on Mt

Humo
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La Gelée Ocre tentera de surprendre les PJ : e
est tapie sur le sol, a attendre la premiere pro
qui viendra lui marcher dessus... étant donné
saleté et le faible éclairage de I'endroit, la ®elé
Ocre dispose d'un bonus de +2 sur son test ¢
Discrétion. Les PJ vont devoir faire un jet
comparé entre la Discrétion de la Gelée et lel
score de Détection, sans quoi la Gelé
parviendra a les surprendre.

e

ur

D

8

Si vous souhaitez que vos PJ tournent un pd
dans les égouts, prévoyez un Vvéritabl
labyrinthe... et afin que vos PJ aient I'occasion
de se distraire, prévoyez des combats contre un
groupe de Rats-Garous qui arpentent les couloirs
sombres et malodorants...

eU

a)

c

4"

Les PJ vont finir par atteindre une sorte de sal
circulaire au cceur méme des égouts de la Vil
Haute. La, ils se retrouveront face a tous le
protagonistes de I'histoire, et apprendront enfi
le fin mot de I'histoire...

Ambiance musicale proposéeDune Piste :
Paul kills Freyd

Vous arrivez enfin au croisement de plusieur
galeries, dans une sorte de large boyau. Le loi
de la digue glissante s’écoule toujours le flo
d'eaux usées et de déchets, rendant Iair
nauséabond. Mais vous avez cette fois-ci un peu
plus de place pour progresser en raison de |la
jonction des différents couloirs. Quelle n'est pa

votre surprise de découvrir, réunis dans ce boyau
des égouts de la ville haute, Foster, Hadden et
Crook, tous semblant préts a en découdre ! Les
éclats de voix se font de plus en plus vifs|

S

g
t
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chacun demandant aux autres la raison de sa
présence et portant la main a son arme.

Laissez les PJ intervenir dans la discussion. Les
trois protagonistes, surpris de les voir débouler
eux aussi, auront des réactions diverses : Foster
se félicitera d’avoir fait appel a eux, Hadden se
demandera pourquoi ils ne se mélent pas de leurs
affaires et Crook jurera qu’il n’est pour rien dans
tout cela. A la suite de cela, chacun clame son
innocence, tous racontant qu’ils ont recu un
message anonyme leur expliqguant comment se
rendre ici et en leur disant qu’ils apprendraiant |
vérité sur la mort de Colway. Comme ils étaient
tous soupgonnés, ils ont mordu a I’hamecon. lIs
réaffirment tous les trois étres innocents...

C’est le moment trés précis ou Falna fait son
apparition, surgissant du boyau derriére les PJ :
Ambiance musicale proposée Dune
piste :Main Theme

« Vous étes tous les trois coupables... coupables
d’avoir détruit ma vie ! » Ainsi parle une jolie
femme d’une trentaine d’années qui a surgit du
boyau par lequel vous étres arrivés. Elle tient
une arbaléte en main et menace tous le monde.
« Ma chérie ! » s’exclame alors Crook. « Qu’'est-
ce donc que..» « Tais-toi!» Interrompt la
jeune fille... I'neure est enfin arrivée de vous
révéler pourquoi vous étes tous ici, I'heure de
vous révéler mon histoire...

Falna révele sa véritable identité et raconte son
histoire, tout en restant menacante. Elle fini en
disant que les principaux fautifs sont ici et

quelle va les tuer pour faire croire a un

reglement de compte entre eux... elle a déja
prévenu la Milice via des lettres anonyme

incriminant les trois hommes du meurtre de
Colway... Alors que bien sur c’est elle la

véritable coupable !



« La Milice arrivera d’'un instant a l'autre... cela
me laisse juste le temps de vous tuer et ¢
préparer ma mise en scéne... et je ne laisse
aucun témoin ! » fait-elle a votre attention. Le
combat s’annonce difficile...

Falna utilisera également s#®8aguette de
Conjuration de Monstres llafin de se créer
guelques alliés...

Falna
$

Alors que le combat fait rage, coup de théatre|:

)

Terens fait son apparition. Les PJ ayant joué ¢
précédents scénarios de la campagne de Fall
retrouveront face a une vieille connaissance. ¢
VOUS ne jouez pas la campagne, présentez Tere

comme le grand méchant mystérieux manipulant

les gens depuis le début et abaissez s
caractéristiques si vous décidez que vos R
doivent I'affronter sérieusement.

Terens intervient a un moment critique du
combat ou les PJ semblent avoir la situation €
main.

Ambiance musicale proposédé\valon Piste 2,
puis piste 6 si le combat se prolonge

Alors que la victoire semble inéluctable, une
voix surgit d’un endroit vous surplombant dans
la grotte : « je vois que jarrive au bon moment,

il me semble ! ». Vous levez la téte et découvrez
un demi-elfe sans age le regard malicieux, drapé
dans une cape noire et vous toisant du regard : il
s’agit bien de Terens, votre ennemi juré!
« Sachez, chers amis, que Falna est ma protégée,
et qu'il n’est pas question qu’elle succombe sans
gue vous laissiez votre vie».D’un claquement

de doigt, quelques Sekers surgissent de derriére
lui et se lancent dans la bataille...

e
ai

Terens n'intervient pas et lance quelques alliés
Sekers contre les PJ. Leur nombre dépend de
votre groupe et de son état de santé. En
revanche, si Falna est tuée, Terens se met en
colére et descend lui-méme se battre en duel
contre celui qui I'aura achevé. Organisez un duel
épique sur une corniche ou au bord des égouts.
Terens pourra blesser sévérement son adversaire,
mais ne le tuera pas. Peut-étre lui infligera-t-il
une vilaine balafre afin que le PJ se souvienne
toute sa vie de cette journée... toujours est-t-il
gu'a ce moment-la, la situation des PJ devrait
étre plus critique...

$ 3

Ambiance musicale proposéEne raiders of the
lost Arch Piste 19End Credit

S
se
5i La Milice fera irruption dans les égouts, forcant

ENS ainsi Terens a fuir, non sans avoir promis au PJ
de se retrouver trés bientbt sur leur route. La
Milice peut arriver juste aprés la bataille, une

fois que les Sekers mis en déroute, ou bien au
beau milieu du combat, surtout si les PJ sont en
mauvaise  posture. Les Miliciens du
Commandant Lubble aideront alors les PJ

éliminer les Sekers.
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Une fois le combat terminé, le chef de
I'escadron de la Milice, le Commandant Lubble

s’approche alors de vous. « Nous avons recu un
message anonyme nous disant qu’on trouvera

ici méme le meurtrier de Colway, et a la place

nous trouvons un groupe de Sekers ! Que s’estti

donc passé ici? Comptez-moi un peu votr
histoire...»

Les PJ sont libres de raconter leurs aventuresj..
ou dinventer un mensonge crédible. Leurs
rapports avec les PNJ survivants dépendront

aussi de ce gu’ils raconteront a Lubble.

Si vous faites jouer la campagne de Fall, les PJ
auront déja croisé le Capitaine Lubble dans le

scénario Entre Brigands et Ripoux Promu
commandant a la suite de [Iaffaire, il se
souviendra bien sur des PJ, et son attitude se
modifiée en fonction de ce que les PJ ont fa
durant le scénario précité.

Selon le déroulement du scénario et si vou
jouez la campagne compléte, peut-étr
souhaiterez vous que Falna révéle, dans s
dernier souffle, quelques confidences sur le

plans de Terens. Celle-ci pourrait par exemple,

dans un dernier rictus, dire aux PJ que sa md
n‘'empéchera pas Terens de prendre des app
partout dans Haldorf, et corrompre marchands
fonctionnaires afin d’étre un jour capable de
contrdler la ville... Puis Falna décédera dan
l'instant. Elle ne révele que ce qu’elle connai
des plans de Terens, c’est-a-dire presque rien
plus, Terens ne lui ayant vaguement évoqué q
certains de ses plans.
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WATEN LATH (Port)

Plan de la ville d’'Haldorf



Le Manuel de Fallvous donnera toutes les
informations utiles afin de faire vivre des
aventures passionnantes dans le pays de Fa
Vous trouverez ci-aprés la description de
certains termes utilisés dans le scénarig.
Reportez-vous aiManuel de Fallpour de plus
amples informations.

Halger : les Halgers sont des sortes d’agences
d’aventuriers déclarées et accréditées par lgs
forces de I'ordre. Contrairement aux mercenairgs
indépendants, ces compagnies de mercenaifes
sont bien vues par la population car elleg
contribuent & I'économie du pays en payant des
impots.

Seald: La Seald est composée des personnages
influents du pays et des administrateurs de
provinces. Ainsi que délus du « peuple ». Leg
membres de cette sorte de Parlement s$e
nomment les Rawlders.

Rawlder : nom donné aux sénateurs de Fall. ||
existe trois types légerement différents selo
leurs attributions, leur pouvoir et leur mode
d’élection.

=]

Troupe des Sages Cette Guilde de Magiciens
Haldorfians recrute et forme de futurs
magiciens, mais est surtout un excellent réseau
pour les magiciens de la ville qui peuven
communiquer et échanger bon nombre de
recherches ainsi que disserter sur la science, |l
philosophie ou la magie.

a
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Sekers: Guilde de roublards trés active dans I¢
quartier de Fistral. Les spécialités des Sekefs
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incluent notamment I'extorsion de fonds et les
cambriolages.

La Griffe Brune : Une autre guilde du quartier
de Fistral, qui verse dans le racket et le vol a la
tire.

La Sakel: une petite organisation qui profite du
calme du quartier de Milsom pour faire un peu
de recel d’objets volés ailleurs en ville.

Shefeld: sport local.

Soling : jeu de carte local propre a Fall

Walton : jeu local entre la pétanque et le
curling.

Les Frings: guilde de roublard du quartier de
Rindale, spécialisée dans le proxénétisme ainsi
gue dans les paris et les combats clandestins.

Foster

Noble de Niv.6. 41 ans, blond, yeux bleus.

Hadden

Magicien de niv.7. 38 ans, brun, yeux bleus.

Crook

Expert (Marchand) de niv.
grisonnants, yeux verts.

4. 49 ans,



Falna

Roublard de niv. 5/ Assassin de niv. 2
For:10-Dex 18 —Con: 14
Int: 15— Sag:8 —Cha: 17

PV :53-Vol:+0-Vig: +3 —Ref: +11

CA : 18 (Contact 14, Dépourvue 14)

Init. : +4. Att : +6 (1d6+2, Epée courte).

Dons : Attaque en Finesse, Esquive, Souples
du Serpent, Attaque Eclair.

Comp: Bluff +10, Deéguisement +11, Depl.
Silencieux +9, Détection +7, Diplomatie +8,
Discrétion +7, Equilibre +6, Evasion +6, Fouille
+5, Intimidation +6, Maitrise des cordes +9,
Perception Auditive +6, Saut +3, Escalade +2,
Acrobatie +8, Crochetage +10, Décryptage +3
Désamorcage +8, Escamotage +7, Utilisatio
d’objets magiques +6.

Attaques spéciales: Détection des piege
Attaque Sournoise (+4d6), Esquive Totale
Esquive Instinctive, Sens des Pieges, Cou
mortel, Utilisation de Poison, Protection contrd
le Poison.

PossessionEpée Courte +2, Dague +2Poison
(5 doses), Outils de cambrioleur de qualité,
Trousse de Déguisement, Matériel d’escalad
Armure de cuir cloutée +1, Elixir de
déplacement furtif, Baguette de conjuration de
monstres IlI(26 charges).

Description : Humaine, 1m62, 51 kg, cheveu
chéatains avec des reflets blonds, 28 ans, ye
verts.

=
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Irna

Magicienne de Niv. 4. 43 ans, blonde, yeux gris

Lacton

La description et le détail de cet autre marchan
sont laissés a votre discrétion.
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Tim et Murda

Le secrétaire et le majordome de Colway
peuvent éventuellement étre des fausses pistes
séduisantes. Si vous avez besoin, n’hésitez pas a
les détailler un peu plus. Murda le majordome
pourrait étre un homme du peuple niv. 2, Tim le
secrétaire pourrait quant a lui trés bien étre un
Roublard de % ou Z niveau, ou bien un Expert
(économe) de niveau 2 ou 3.

Terens

Les PJ ne sont pas de taille a lutter contre
Terens, mais ce dernier ne cherchera pas a les
tuer, étant donné que les PJ lui seront utiles plus
tard dans la campagne. Terens ne devrait
normalement pas apparaitre directement dans la
campagne, a moins que vous n’en décidiez
autrement.

Roublard 9 / Assassin 7

FOR :14 -DEX:22 —CON : 16
INT:14-SAG:12-CHA: 18

JS :Vig: +8, Vol. : +6, Ref : +17
PV : 131 — Al : Neutre Strict. Initiative : +6
CA : 24 (pris au dépourvu : 18, contact : 18)

Attaque : Rapiére : +18/+13/+8 ; dégats : 1d6+6
(critique : 16-20 / x2).

Attaque & outrance: Rapiére: +16/+11/+6 ;
dégats : 1d6+6 ; Dague : +15 ; dégats : 1d6+5

Dons : Combat a deux Armes, Défense a deux
armes, Arme de prédilection (Rapiére),

Expertise du combat, Science de la feinte,
Science du critique.

Capacités spéciales: Recherche de piéges,
Science des pieges +3, Esquive totale, Esquive
instinctive, Esquive instinctive supérieure,
Attaque sournoise (9d6), Attaque mortelle,
utilisation du poison, +3 contre les poisons.



Compétences : Bluff +20, Déguisement +9

Concentration +5, Déplacements silencieux +2%

Détection +20, Discrétion +25, Equilibre +10,

Escalade +10, Evasion +9, Maitrise des Cordegs
+7, Perception auditive +20, Psychologie +10,
Renseignement +8, Saut +10, Acrobatie +20,

Connaissance (folklore local) +6, Crochetag

+12, Décryptage +4, Désamorcage +1d,

Escamotage +11,

Equipement :Bracelets d’armure +4, Anneau
+2, Amulette d’armure naturelle +1, Anneau de
protection +2, Anneau de Barriere Mentale,
Cape de Charisme +2, Rapiére +4, Epée court
+4, Arbaléte de poing +1, Sérum de vérité
Elixir de nage, Baguette de charme-personne.

Sorts connus :

1% niv. : Brume de dissimulation, feuille morte,
saut, sommeil.

2°™ niv. : Grace féline, Invisibilité, passage
sans trace, ruse du renard

3*M niv. : Antidétection, cercle magique contre
le bien, sommeil profond

4°™ niv.: Liberté de Mouvement, Porte
Dimensionnelle.

1%
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Terens
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