Les fugitifs

Scénario par Harold Hans pour JDR Nabeulbeuk, pour 4 ou s wiilitaives niveause 2 a 4. Duvée extrémement variable
powvant aller de 4 heures a plusieurs sessions (adaptable). Vous aurez potentiellement besoin des plans de Kjaniouf,
Glargh, Tulamor, Lamenoire-Radd, Crigue des pirates mauves, Terves sauvages et Fangh Sud-ouest.

Synopsis pour le MJ (a ne pas dévoiler aux joueurs...)

Patrick Sinclaiv, un alchimiste, veut fabriquer une bowibe pour faire sauter ['entrepot des Tyroch a Tulamor car
cette famille ['a vuine par une forte concurrence et il a it leur vendre son magasin dingrédients magiques pour
subsister. 1l songe a placer une bombe alchimique incendiaive chez eux pour se venger mais ne peut pas acheter
[es ingrédients dont il a besoin sur place, ou se les faire [ivver, car sinon il va attirer les soupcons et on
retrouvera vite sa trace une fois le forfait commis. 1l charge alovs une compagnie ¥aventuriers dvaller acheter ou
récolter [e matériel vequis ailleurs en Terve de Fangh pour laisser [e woins de traces possibles et propose de les
payer en potions de son ancien stock.

Seulement, une anodine bagarre de taverne qui tourne mal va lancer [a wilice sur [a piste de cette sombre affaire
et permettre 0'arréter les aventuriers et [eur empfoyew...

Avertissement

Ce scénario ne s'organise pas selon une structure classique car il peut etre adapté a quasiment tous les niveausx:
et surtout par rapport au temps que vous voulez y passer. Ce qui suit est en fait un descriptif jour par jour des
actions de la compagnie embauchée par Patrick Sinclair si [a wilice ne les arétes pas. Vous pouvez donc placer [a
bagarre de taverne wimporte on sur cet emploi du tewps (voir [a section « commencer la wission » plus bas) en
fonction ou lieu qui vous arvange pour débuter le scénario. Vous pouvez ensuite décider quiils seront plus ou
wmoins difficiles a rattraper/combattre/capturer. Je fais généralement demarrey la wiission a Kjaniouf mais rien
ne vous empeche de e faire a Glargh ou meme divectement a Tulamor.

L'autre avantage, c'est que ce scénario est réversible | En effet, vous pouvez trés bien décider que les aventuriers
embauchés par Sinclair sont vos jouenrs. Attention toutefois a avoir un groupe assez équilibré car les périls
auxquels ils font face sont plus dangevenx que dans la version wilitaire.

Cowmme vous ['aurez compris, la wiise en place de ce scénario peut difficilement etve improvisée, aussi assurez
vous de bien [e [ire en entier et de le préparer (surtout en ce qui concerne le combat final) avant de le faire jouer.

La compagnie de 1’'Orme

Un descriptif complet de la compagmie en elle-weme est fourni dans [e document des rencontres. Voici son emploi
ou tewps (modifiable [ui aussi.

Jour 1: Vers 17 heuves, [a compagnie est abordée d ['auberge « La porte Sud » a Tulawor par Patrick Sinclair qui
cherche des aventuriers wotivés pour une wiission pas tres [égale. Taccord est conclu de la fagon suivante :
Sinclaiv attend pendant un wois les aventuriers tous les soirs a 18 heuves a cette auberge et il ne les voit pas
revenir apres un wois et un jour il les considérera conme morts et tentera autre chose. En échange des
ingrédients il vemettra a chacun des membres de [a compaguie une potion de grande valeur.

Suite au départ de lenr employeur vers 18 heures, [a compagnie fete son nowveau contrat a coups de biere
[bagawe Oe taverne possib[e] avant Valler se coucber. Auparavant le voleur se renseigne et trouve un Bvick oe
contvebande qui appareille le [endemain a Gheures du matin.

Jour 2 : « Le mérou conquérant » largue les amarres vers 6h30 et descend la viviere Spirloutte vers [e sud.



Apres quelques déboives et/ou affrontements éventuels, [e navive accoste a Port Salluh, dans la crique des pivates
mauves, vers 20 heures ([a riviere debouche a ['ouest de [a baie 9 Havaulak). Les aventuriers y passent [a nuit.

Jour 3 : Départ vers neuf heuves du matin pour le nord de [ile de Radd avec trois pieces dor en poche suite a la
nuit passée dans une fortevesse pirate. Affrontent une salamandre du volcan vers midi et la dépecent pour en
récupérer [a bile et [a peau. Atteignent Nurul et attendent quun bateau passe. Donnent la peau a tanmer a un
artisan local contre différents services a la communante villageoise.

Jour 9 : Une goélette de peche passe enfin pres de [ile et [a compaguie monte a bord vers 14 heures. Le mage
parvient a négocier [eur embauche comme mercenaives afin de protéger le navire, en échange de quoi lenr
transport est gratuit. Arrivée a Kjaniouf vers 18 heuves suite a la rencontre inopinée de trois ptéranomorans qui
ont déchivés une voile.

Prenment une chambre a ['auberge du Gros Broucar et le voleur parvient a subtiliser 5 doses de poudre noire a un
mécanicien de passage [bagarve de taverne possible] los du diner.

Jour 10 : Départ pour Glargh mais prennent la mawvaise divection et ne se vendent compte de leur evrenr quwa
Tepaboh. 1ls tentent alors de couper vers le nord par les terves sauvages pour aller plus vite mais se perdent. 1ls
passent [a nuit au sud du wont Trozaarb et se font attaquer par des gobelins du Trozaarb quils battent
facilement. 1ls vécuperent sur eux les fruits de la précedente attaque, c'est-a-dire quelques dizaines de pigces dor
et une belle dague.

Jour 11 : Aprés diverses péripéties pouvant éventuellement servir dindices a [a wilice (rencontre avec des
barbares avec qui les enquétenrs pourront discuter, combat contre un auroch dont on vetrouve le cadavve frais...
les aventuriers arvivent a Glargh en soirée. Au franchissement du vempart sud ils payent un octroi (taxe
portant sur 20% des marchandises valant 200 PO ou plus) a cause de la pean de salamandre (octroi conservé
dans [es archives récentes du poste de garde de [a porte sud). 1ls passent [a nuit dans le dovtoir dune auberge
witeuse en faisant des tours de garde suite a leur expérience de Port-Salluby. Le voleur parvient a chiper quelques
piéces d'or [bagawe Oe taverne possib[e].

Jour 12 : La compagnie vend la peau de salamandre pour 200 PO au tailleur du square des Chouettes clouées a
Glargh et achete un kilo de terve glaise dans un bazar non loin. Le wage du groupe passe ensuite a ['université de
magie pour demander des précisions et des conseils sur [a méthode de vécolte des ingrédients restants. Tls partent
ensuite faive quelques courses déquipement. La wiilice peut les pister avec leurs achats en sachant quils sont [es
seuls a avoir payé une taxe sur une pean de salamandre du volcan de Radd et que le matériel acquis fait penser
a une excploration marécageuse (bottes wontantes, etc....

Jour 13 : Départ dans la matinée pour les marvécages de [éternelle agonie a [a vecherche de vers fouisseurs pour
récupérer [a phosphorite. La compaguie passe par la fourche O Antinuel et va donc traverser les marais en
argeur pour atteindre les collines O Altvouille. Le temps de marcher et de trouver les vers, [a compagnie va
wettre quatre jours pour arriver aux collines en combattant des hownmes-lézards et autres créatures, ce qui peut
[aisser [a place a une autre traque comme celle des terres sauvages.

Jour 18 : Apres un campement en bordure des collines la weille, les aventuriers vont se mettre a la vecherche d'un
[ac de montagne afin 0y déwicher une vouivre.

Jour 20 : Aprés deux jours descploration et de repos, [a compagnie va enfin trouver une vouivre et ['attaquer.
Clest [a que tout va se jouer. Si vos soldats sont encore tres loin d'avoir vetrowvé les malfrats (encore a Glargh,
par exemple) vous pouvez considérer que les aventuriers se sont faits tuer par [a bestiole. Ainsi Patrick Sinclaiv
restera fmpuni wais wauva pas commis son attentat et [a wiilice ne vetrouvera que des cadavres (et peut-etre une
vouivre en colere). Si vos héros y sont presque (en bordure des collines par exemple), vous pouvez avoir fait
jouer a ['avance [e combat contve une jeune vouivre avec les caractéristiques des aventuriers et leur faire
continuer ['emploi ou temps (avec peut-etre un bavoudeur en moins ou un voleur manchot). Personnellement je
wrarrange pour caser [e combat final ici, comme ca les soldats arvivent en pleine scéne de combat épique et se
vetrouvent face a un choixc woval (aider les aventuriers au visque qwils s'enfuient ou les laisser mourir [a 2)



Jour 22 : Les aventuriers havassés arvivent a Rilletbourg, vendent la gewmme de [a vouivre pour 450 PO d un
joailler (ils se sont fait avoir) et se payent [a weilleure auberge du coin en faisant un tres bon repas [bagarre de
taverne possib[e].

Jour 23 : La compagnie en pleine forme achete des chevause pour aller plus vite et part vers Tulamor. Nowvelles
péripéties a travers les tevres sawvages.

Jour 28 : Les aventuriers arvivent a Tulamor apres quelques aventures, vemettent les ingrédients a Sinclair et
prennent [eur vécompense (voir rencontres). Patrick tente alovs de les engager pour placer [a bombe ce soiv meme
aunx entrepots T;grocb. sils acceptent, c'est [a dernieve chance de [a milice de [es coincer. Si wos héros ont de toute
facon échoueés et que vous ne voulez pas que les entrepots excplosent, ils peuvent se faire malencontrensement
vepéver par les vigiles.

Commencer la mission

Vous aurez remarqués les [bagarre de taverne possible] qui émaillent [emploi ou temps de [a compagnie de
['Ovwme. Crest en effet dans ces [aps de tewps que [e scénario démarre vraiment.

Suite a un diner, les aventuriers boivent plus que de raison et se battent verbalement avec des clients, souvent
Vautres aventuriers. Cela donne des phrases du genve « Ouais, ben fait pas tr... trop t-t-ton malin pasque sinon
je texcplose avec ma super b-b-bombe [ » ou autres imbécilités divrognes qui peuvent prendre sens et wettre [a
milice sur [a piste. Cela se poursuit avec une bagarre, un client est tué et [a caisse wolée. La garde (vos joueurs)
arvive sur les [iewse un poil trop tard, recueille les dépositions des témoins et lance une enquéte/poursuite des
fugitifs. Veillez a laisser suffisamment dindices pour que vos gardes puissent deviner quels sont leurs desseins.
Voici un exemple a Kjaniouf, ou point de vue des jouenrs :

L'unité se trouve au poste de garde de ['avenue de [imvasion quand un howme quelque peu ensanglante arvive
en courant pour leur signaler une vixe dimportance a [auberge du gros Broucar. Lrofficier supévieur envoi vos
joueurs végler la question. Lovsque cenx-ci arvivent, lauberge est trés en désordre mais la bataille est finie.
L'aubergiste signale quon [ui a volé sa caisse et un cadavre par terre indique la violence des combats. Apres
avoir interrogé quelques témoins, les gardes peuvent savoir que tout a commencé a cause d'un voleur dewri-elfe
qui a volé de [a poudre noive a un wécanicien qui fait le portrait vobot de [a compagnie incriminée. Une fois quil
s'est apercu du wol [a tension a wonté d'un cran et le mage ['a wenacé en disant quiil allait fabriguer une bowbe
avec la poudre pour lexcploser [ui et cette @#+$ dauberge. 1alcool aidant, [a suite est facile a déduire.

Les gardes peuvent prendre cette remarque pour un simple délive divrogne et les poursuivre en les pistant avec
un éclairenr ou en mterrogeant simplement des témoins lenr indiquant quils sont partis vers lest. Généralement
ils comprenment ce quils venlent faire siils les traquent jusqua Glargh et se venseignent sur ce quwon peut
fa[wiquev avec tous ces acbats ([e kilo de terre g[aise étonme un pen). sils somt tres perspicaces, [e fom'n 0e
Kjaniouf peut les venseigner sur les ingrédients nécessaires d la fabrication dune bowbe alchimique incendiaire
(voir supplément ingénienr) et ils peuvent en déduire que la compagnie va vers le nord (présence de marais et de
montagnes pour les vers et [a vouivre).

$'ils soupconment vraiment quelque chose, ils peuvent aussi mener une enquete a vebours. Les aventuriers ont en
effet parlés de leurs précédents voyages. Ici ils viennent de Radd o ils sont allés pour tuer une salamandre. Un
client ou [e serveur qui a discuté avec eus: peut fournir ce venseignement, ce qui accéleve genéralement [a
déduction concernant ['objet a fabriquer. 1l est donc possible daller jusqua Radd (en convainguant officier
supérienr de payer un transport) pour interroger les péchenrs de Nurul qui savent que la compaguie de ['Orme
vient de Tulamor et quils étaient surtout intévessés par la bile de [a salamandre. De fil en aigm’[?e, [es gardes
peuvent rewonter jusquwa Tulamor pour tenter de trouver et arvéter Sinclair et attendre les aventuriers
tranquillement tous [es soirs d « La porte Sud ».



Terminer la mission

Ce scénario étant wodulable, vous powvez plus ou woins larveter quand vous voulez. Pour une partie courte
vous pouvez faire partiv les gardes de Kjaniouf et trouver les aventuriers dans les terres sauvages. Vous
pouvez aussi faire échapper la compagnie aux forces de lordre jusqua Tulamor et ne procéder a larvestation
que le soir de ['attentat wais vos joueurs risquent de se [asser. Tout dépend aussi de leur niveau : affronter les
aventuriers dans les marécages de ['éternelle agonie semble un combat final suffisant pour des niveaux denx
tandis que les opposer aussi a la jeune vouivre des collines & Altrouille offre un bon challenge pour des militaires
de nivean 4 bien équipeés. 1l est également possible de respecter ['emploi dou temps a a lettre pour woir comment
ils se débrouillent.

Le début et [a fin sont donc a [a carte pour ['adapter a votve table de jen. N'hésitez pas a piocher dans les tables
de rencontre du nouvean bestiaive pour maintenir lintéret.

Récompenses

Voici ce que je propose en plus des (nombreux) combats :

- Arréter [a compaguie de ['Ovme avant quils warvivent a Tulamor : 50 XP

- Les arvéter une fois a Tulamor en empechant [attentat de se produive : 30 XP

- Les attendre tranquillement a [auberge aprés avoir wis Sinclair en prison parce qwon avait tout compris

depuis [e d0ebut : 8o XP

- Trainer Sinclair devant [a justice : 20 XP

- Comprendre dans un délai raisonnable que les aventuriers cherchent des ingrédients pour fabriquer une bowbe : 10
XP an déconvrenr

- Tuer les aventuriers : -10 XP par aventurier mort (le but west pas de faive justice soi-meme).

- Tuer Sinclaiv tout seul chez [ui ne rapporte que les XP prévues par la table des rencontres.

Au nivean financier, les soldats sont payés avec leur solde en wrission longue, ce qui fait 3éja un cevtain pécule
pour peu que le scénario dure assez longtemps. Vous pouvez éventuellement y ajouter une prime de [armée
pour avoir stoppé de dangereux criminels (entre 100 et 300 PO par personne) voire piocher dans le tablean des
récompenses il y a en des actions Véclats. Si [a firme Tyroch est wise au courant, elle peut éventuellement offriv
un petit quelque chose en remerciement.



