
L’Affaire Edwige d’Asthar

C
e scénario va entraîner les personnages dans une des nombreuses intrigues inhérente à la ville d’Asthar et à ses pratiquer de politique douteuse. Les voyageurs devront arracher la fille unique d’une riche famille de l’île. La petite aura été enlevée pour faire pression sur son père, pour que ce dernier use de son influence pour favoriser un armateur quant à de nouvelles transactions avec Orsis.


Le marchand aura fait appel à des voyageurs peu scrupuleux, mais pour brouiller les pistes il aura fait croire à une exaction de la Guilde des Voleurs. Les voyageurs seront malgré eux lancés dans cette affaire et devront déjouer les plans du dit marchand.


En fonction de leur adresse, ils pourront retrouver la petite, arrêter les manants et confondre le marchand délictueux. Ils auront bien entendu la reconnaissance de la famille de la petite et des autorités de la ville. Une entrée remarquée dans la vie de la capitale !

Un voyage pour Rêve de Dragon.

Synopsis du scénario :


Après plusieurs jours dans la capitale, les voyageurs, un soir au sortir d’une taverne, viendront au secours d’une pauvre femme attaquée par deux hommes. Mortellement blessée, elle donnera aux voyageurs un petit bracelet d’enfant, elle donnera aussi un nom.


Les voyageurs devront reconnaître les emblèmes d’une riche famille de la ville. Une fois en contact avec la dite famille ils apprendront que la petite fille de la maison à été enlevé pour faire pression sur son père.


Ne devant pas prévenir, les autorités, ni engager des hommes de mains le père de famille demandera aux voyageurs de se charger de retrouver sa fille ; le plus discrètement possible, bien sûr.


Les voyageurs devront mener une enquête et ne pas tomber dans le piège qui consiste à soupçonner la Guilde des Voleurs. Une fois sur la bonne piste, le voyageur devront agir vite et bien pour ne pas risquer la vie de la petite.


De plus s’ils jouent bien ils pourront confondre le commanditaire de l’enlèvement devant la justice d’Asthar.

Introduction


Cela fait plus de deux semaines que vous vous trouvez dans la ville d’Asthar. Vous avez découvert les merveilles et la grandeur de la ville et de ses environs. Ce soir pour vous détendre un peu avant de prendre du repos, vous vous êtes rendu à une des auberges du Port. L’ambiance y est plaisante et la boisson de qualité.


[Laisser les joueurs énoncer les activités de leur soirée dans cette taverne]. A la fin de votre soirée, vers la fin de l’heure de l’Araignée, vous pensez (pour ceux qui en sont encore capable !) qu’il est temps de rentrer à l’auberge à laquelle vous êtes logés.


Vous arpentez calmement les ruelles sombre de la ville quand vous entendez les cris d’une femme quelques rues plus loin.


[Que font les joueurs ?]


Une fois sur place vous voyez deux hommes de noir vêtus qui agressent une domestique. Les hommes tentent de la saisir et l’un d’entre eux à une dague à la main. Et porte un coup à la pauvre femme, juste au moment ou vous arrivez sur la scène. Dès que les voyageurs sont repérés par les deux meurtriers, ils prennent la fuite.


[S’ils venaient à être rattrapés, leurs caractéristiques de combat sont les suivantes :


Mêlée : 15


Dague : +6


Esquive : +5

Objets : le meurtrier a une dague avec une gemme à la garde, contenant une écaille d’efficacité. (+2)]


Les voyageurs ne peuvent rien pour la pauvre domestique qui est morte sous le coup fatal. Mais elle teint dans sa main, un bout de tissu roulé. Dans le tissu il y a un bracelet d’enfant -en or, orné d’armoiries et d’un prénom : Edwige- et un bout de papier froissé avec un nom griffonné au fusain : Armand. Pourtant :près du corps un des voyageurs trouvera une broche de piètre qualité [voir annexe].


A ce moment là les habitant de la rue sorte dans la rue pour voir ce qui s'est passé. En quelques minutes la ruelle est investie par des hommes et des femmes en chemise de nuit se penchant tour à tour sur le corps de la pauvre femme. Puis les chevaliers en poste dans le quartier arrivent sur les lieux. Ils bouclent le quartier et emmènent les voyageurs, et quelques habitant de la rue, vers leur poste de garde.


Les voyageurs font leurs dépositions -séparément- sont fouillés et ont leur posera des questions sur le bracelet d’enfant.


[Sils disent la vérité, ils seront relâchés dans la nuit, une fois toutes les dépositions confrontées. S’ils mentent ils seront enfermés et au matin le père de la petite viendra les voir à leur cellule.]


Si les personnages sont enfermés pour la nuit, le père viendra les rencontrer, il s’apercevra rapidement que les voyageurs ne sont pas les responsables de l’enlèvement de sa fille (il y a 3 semaines) ; il leur proposera donc le marché en cas de refus ils risquent de moisir en prison pour longtemps.


Par contre s’ils sont libres au matin, ils voudront certainement comprendre ce qu’il s'est passé. Mais où commencer ? C’est en pleine rue que l’un des joueurs sentira une petite main se glisser dans sa poche... réaction ?


Le jeune gavroche se sera bien vite fondu dans la foule et aura disparu en quelques seconde.


Le personnage qui voudra vérifier s’il ne s’est pas fait dérober quelque chose sera vite rassuré ; par contre il trouvera un petit mot : « Ce soir, Lyre, Fontaine Fontana, SVP ».

Le rendez-vous à la fontaine :


Le soir venu, à la fontaine, les voyageurs seront abordés par une jeune femme en tenue de domestique. Elle leur parlera de l’enlèvement d’Edwige, des raisons -connues d’elle- de cet enlèvement, ainsi que des découvertes de la défunte nounou de la petite :

- Edwige fût enlevée un soir qu’elle dormait et qu’elle était seule dans la maison avec sa nounou.

- Il semblerait qu’un riche marchand de la ville fasse ainsi pression sur le père d’Ewige pour qu’il agisse en sa faveur. Mais qui ? et pour quelle faveur ?

- De plus la nounou, étrangement s’était lancée dans sa propre enquête, qui semble lui avoir coûté la vie. Elle aurait trouvé une piste ou plus exactement, selon ses dires : « ... écartée une fausse piste. »


Pour finir la jeune domestique avouera qu’un soir elle a suivi la nounou -qu’elle soupçonnait alors de complicité- jusqu’à une taverne du port. Mais elle n’avait pas osé y entrer ; la Taverne en question est celle du Craque-Haine Taciturne.


La jeune domestique n’ajoutera rien de plus sinon qu’une forte récompense est promise aux voyageurs s’ils ramènent Edwige saine et sauve. Et qu’il faudra en aucun cas contacter directement la famille de la petite ; la famille étant certainement sous surveillance. Par contre tous les soirs, à la même heure, la jeune domestique promet d’être au rendez-vous à la fontaine.

L’Enquête :


Les voyageurs vont donc devoir mener l’enquête. Ils iront certainement à la Taverne. Une fois qu’ils y auront mis les pieds, ils seront reconnus par des hommes, engagés par le marchand, et qui cherche le contact de la nounou : Armand.


Dès que le moment sera propice, les voyageurs tomberont dans une embuscade visant à se débarrasser d’eux.


Le dénommé Armand ne sera plus à la Taverne ; depuis le meurtre de la nounou, il se cachera dans une auberge, reclus dans sa chambre.


Le seul moyen de le trouver est de suivre la serveuse de la Taverne. Elle sera visiblement nerveuse quand on lui parlera d’Armand. Ce dernier est un petit voleur de la Guilde des Voleurs ; c’est aussi le fiancé de la serveuse, elle-même amie de la défunte nounou. Armand avait infirmé le fait que la Guilde soit dans le coup ; pour preuve il avait démontré que le symbole, trouvé dans le lit de la petite, était faux. La Guilde souhaitait d’ailleurs, de son coté trouver les responsables et leur faire payer cette usurpation d’identité, qui leur valait des ennuis avec les autorités de la ville. Mais ce sont les kidnappeurs qui ont en fait pris en chasse tous ceux qui pourraient avoir des informations justes. Maintenant la Guilde est sur une piste, mais Armand ne sais pas de quoi il retourne.


La Guilde n’a aucune raison de donner ses renseignements à des gens extérieurs à son organisation ; par contre quelqu’un en faisant partie peu demander les infos. Pour ceux qui n’auraient pas leurs entrées dans le milieu, quelques filatures, de la serveuse et des gens passant à l’auberge, pourraient conduire aux renseignements recherchés.

Les renseignements :

-1- Le commanditaire à engagé 10 voyageurs (inconnus à Asthar) pour réaliser ce coup.

-2- Il y a trois semaines, un des Vide-Goussets de la Guilde aurait remarqué  une troupe de 10 hommes. Ils se dirigeaient vers Calden et l’un deux transporter comme une grosse balle de vêtements.
Le Trajet :


Le trajet jusqu’à Calden, à pieds, durera 6 heures. Et Alors qu’ils seront dans les collines, les voyageurs tomberont dans une embuscade.


Quatre hommes, dont un mage, auront préparé un piège (une fosse et quelques sorts) pour se débarrasser des gêneurs [voir annexe]. Trois de ses hommes sont d’excellents archers le dernier un mage Draconic [voir annexe].  Leur but est d ’éliminer les voyageurs.

Une fois l’embuscade déjouée, les personnages pourront interroger les malfrats. Attention : le mage se sera « volatilisé » ; leur seul moyen de connaître l’endroit exact où se trouve la petite Edwige d’Asthar est interroger les 3 autres. Il suffira ensuite se s’y rendre et d’affronter les malfrats restant (au nombre de 4 à 6).

La cabane des malfrats :
[Plan en annexe]


Sans forcément s’attendre à voir arriver les voyageurs, les malfrats auront tout de même préparés quelques surprises pour les joueurs. De plus, le mage ayant quelques heures d’avances sur le groupe, il aura put se rendre à la cabane et renforcer la sécurité autour de la maison.


Lorsque les joueurs arriveront, le mage sera dans la salle principale avec 2 hommes. Il y aura un homme dans la chambre, à la fenêtre (caché), le reste 1 à 3 hommes sera au-dehors camouflés dans les bosquets.

Ordre des opérations :
-A- Le(s) homme(s) à l’extérieur ne tenteront rien lorsque les personnages entreront ; ce n’est qu’au sortir de la cabane que les personnages seront pris par surprise.

-B- La fosse et le fil invisible sont là pour éviter toute attaque surprise de la part des voyageurs. Pour le fil il faut réussir un jet de Vue/-8 pour le repérer et un jet de Chance/0 si on ne cherchait pas. Pour la fosse, voir les pièges.

-C- Le Mage n’a que quelques sorts en réserve, et ne pourra pas en utiliser d’autres cas d’attaque surprise ; les sorts sont : Thanatoeil, Poing de Thanatos (5), Peur, Annulation de la Magie (15). De plus la salle principale, la Chambre et la cellule sont sous l’effet d’un sort d’Anti-Magie (10). Son anneau de téléportation est inopérationnel pour la journée.

-D- Les Hommes sont tous armés dune Esparlongue et d’un Arc avec 20 flèches. Ils ont tous des armures de cuir souple et un équipement de voyageurs. [Pour les possessions magiques, voir en annexe.]

-E- Les malfrats s’attendent à voir arriver les voyageurs mais ne savent pas quand, ils seront aux aguets mais une n’attaque surprise n’est pas impossible !

-F- Le passage secret est piégé (Type n°3). La petite fille est saine et sauve, quoi que terrorisé et sous-alimenté.
Le Retour :


Le retour vers la ville d’Asthar dépendra des informations et du taux de concrétisation de la réussite de la mission. Si les personnages ont oublié de se débarrasser d’un ou plusieurs Malfrats, il se peut qu’il(s) tente(nt) quelque chose ; ou qu’ils rongent leurs freins et préparent une vengeance future ! Seul le Mage connaît le nom du Marchand.


Si les voyageurs connaissent le nom du marchand, ils peuvent déjouer ses plans avant qu’il ne mette à exécution son plan de chantage. Si les joueurs arrivent en plus à faire des prisonniers, ils auront tous gagner et le marchand n’aura que deux options : la fuite ou la prison !


La famille sera aux anges de revoir la petite Edwige saine et sauve. Pour les remercier, le père de la petite donnera à chaque joueur une somme de 1000 Sols (le double si le Marchand passe sous les verrous) ; de plus il s’engage à faire ce qui est en son pouvoir pour aider les Voyageurs tant qu’il s’agit d’influer sur Asthar (le Rêve).


Il est même probable que sur les affiches de la ville -seul moyen de communication efficace et rapide avec le peuple d’Asthar- on parle de légèrement (surtout si le marchand est sous les verrous).

Annexes :
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Trésors de l’Aventure :


Possessions des Malfrats :



- 1 Esparlongue par Combattant.



- 1 Dague par Combattant.



- 1 Armure de Cuir par Combattant.



- 5 Sols et 20 Deniers par Combattant.



- Le Meurtrier de la Nounou a une dague avec une écaille d’efficacité.



- Tous les Combattants ont une Potion de Soins (Méritoine x10r.) La potion perdra 1 point de rêve par jour après le meurtre de la Nounou.


Possession du Magicien :



- 1 Armure de Cuir.



- 50 sols et 30 Deniers.



- Une Dague avec une écaille d’efficacité et une écaille d’activité (Poing de Thanatos).



- Un Anneau avec une écaille d’activité (Téléportation) et un rituel d’autonomie. L’anneau possède 18 points de sort (juste ce qu’il faut pour créer les 2 zones).



- Une Amulette avec 2 écailles de protections contre les lames et un rituel d’autonomie. Amulette possède 28 points de sort.



- Une Potion de Soins (30 points-Permanente).



- Une Gemme avec une grande  écaille de Narcos (Puits de rêve) permettant de stocker et d’utiliser jusqu’à 10 points de rêve.
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Salavatore de Cimmar'on

Type Ispano, de sang noble, Chevalier de Garabane, beauté : 14
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Elfes et ils lui ont appris Soflos.

Acrobatie

1

Soflos

1

Hypnos :

Non-Agressivité (Sanctuaire) R-4 r7

Non-Rêve (Désolation) R-7 r4+

Guerrier Sorde (Cité Sordide D13) R-8 r7

Narcos :

Enchantement (Cité) R-4 r1+

Purification (Nécropole) R-4 r4

Alliance (Pont) R-4 r4

Permanence (Sanctuaire) R-5 r5

Maîtrise (Fleuve) R-7 r7

Ecaille d'Efficacité (Monts) R-8 r7

Autres : 

Détection d'Aura (Sanctuaire) R-3 r1

Lecture d'Aura (Sanctuaire) R-3 r3

Annulation de la magie ( Var.) Var.

Soflos :

Apaisement Mineurs R-2 r2

Apaisement Majeur R-5 r4

Contrôle des Oiseaux R-3 r3

Guerison (niv. 1 à 4) voir livret.

Guerison des Maladies R-var r5


