Casseurs de greve

Scémario de Farth pour [e JDR Naheulbeuk, pour un groupe de 3 a 5 aventuriers de nivean 2 ou 3.

De par son dévoulement non directif, le scénario sadvesse d des jouenrs plutot expérimentés et dewande an Grand
Vilain MJ un peu dadaptation. Pour éviter les 0évapages, [a gestion du temps se fera en fonction des événements des

antres PNJ.

Laction se déroule dans un petit village de pechenrs mavécageux situé en bordure de la mer ¥Embarl, a [est de

['embouchure du fleure Elibeo.

Normalement, il ne devrait pas y avoir trop de bastons a prévoir, mais avec certains bourvins on ne sait jamais.

Synopsis pour le MJ
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iles Cannto

wer YEmbarl

Les aventuriers finissent une mission d'escorte dun notable de Glargh, Lucius
Caius (d faire jover si on en a vraiment envie, mais ca wapporte vien) vers un
petit village nsignifiant situé dans un marais sale et puant situé en boroure de [a
wier Embarly an novd es iles Cannto.

Le village wa pas spécialement de nom, les gens du coin Lappelle [e Village et [es
autres ne connaissent pas son existence. Le seul intéret de Lendroit véside oans [es
petits lots en wer aux alentours. En effet, le microclimat local a facilite le
oeveloppement de cevtains lichens endémiques qui, apres wn traitement alchimique
secret, peymet V'obteniy un trés puissant psychotrope tres onérenx et tres prisé par
[a hante bourgeoisie Glarghienne : [a fée grise.

On peut trouver ces [ichens sur tous les ilots des alentours, mais sur [un dentre
eux s'est installée une communante mysti?ue possédant ['unique et secrete formule
ou traitement et qui produit donc la tota

\ Bty de-Bae : /% /‘\\Dmnes du Couchant
"\ -de- ﬁ g

vers Waldorg

1le mystériense

Dans wn dge fort loimtain, un
puissant mage vint s'installer sur
cet ilot afin 0y prendre sa vetyaite.
1l fit donc comstruive une haute
touv, comme il sied a tout howme de
sa mofession et protégea [acces a
son ile par un vituel tres puissant
dérivant dun sort Youbli. Seul un
habitant ou Village, agé de plus de 7
ans, conndit [e chewin.

La configuration des rvochers et
alaises caange constamment et i
est impossible de s'y retrouver sans
un guide. Pav ajllenrs, il est
également  impossible  dobserver
[ile de loin (elle appayait plongee
0ans un  épais Youiﬂavbg et la
téleportation y est impossible. Bien
que wort depuis longtemps, [e ituel
est toujours en place amsi que la
tour, towjours inviolée, du viemx
wmage.

ité ou psychotrope. Pour se sentir en sécurité, ils ont choisi un ilot bien

particulier, pmté?é par un enchantement tvés puissant et tyés ancien. Celui-ci modifie constawment la configuration

0es rochers et Ta

aises qui entourent [ilot, transformant lensewble en un labyrinthe inextricable si [on west pas

accompagné par un guide. Le guide en question se trouve étve un habitant du village qui, a partir de ses 7 ans et
aprés un veve envoye par enchantement, connait tntuitivement le chemin. De fait, a chaque fois quun guide décede,
[enchantewent transmet [a conmaissance sur un autve habitant age de plus de 7 ans et la tradition se perpétue

Oepuis Oes centaines 0'années.

Cassenrs de gréve




La Division Glarghienne de [a
Sérénité Immanente

La DGSI est une unité 0’enquéte de
la wilice de Glargh c%m'gé de
wiission en dehors de [a ville. Le but
est de mainteniv [harmonie de la
cité et le bien-atre des citoyens.

Les wewbres de [a DGSI font
normalewent tous partie de la
wilice, mais des auxciliaives penvent
jouer  un vole et somt sowvent
recyutés discrétement dans tous les
wilienx, dont parfois les Guildes de
voleurs ou V'assassins. En effet, [es
gui[bes maintienvent aussi  un
certain ordre trouble par des
indépendants qui se croient tout
permis.

1l y a maintenant une quinzaine dannée, Phrinéa, une jeune cultiste de Slanoush,
s'est vetrouvée enceinte des ceuvres d'un noblian de Glargh, ce qui wétait pas
vraiment compatible avec la pratique ou culte (le pere en question conmmut
Vaillenrs une fin assez tragique des mains e certains cultistes). Elle choisit donc
un vetvait tactique et se véfugia au Village. Apprenant la présence de la
commmmnanté_mystique, et donc ou psychotrope, elle veprit contact discretement
avec [a fawille du noblian afin de mettre sur pied un petit accord fort [ucvatif pouy
tout [e wionde. Un commerce s'est donc organisé et un groupe de notables de G aqu
exercent un wonopole sur [a distribution du_produit en vachetant toute la
production de la commmunauté. Un navive est affrété et charge de faive [a navette
tous les wois entre ['ile et [e village. Afin de ne pas attirer de convoitises, tout cela
est bien gardé secret et seules quelques personmes conmaissent les [ienx en delors
ou village. De plus, u fait de lenchantement, [e village ne marque pas les esprits,
commie un sort doubli [égev. Au willage, les habitants sont au courant que des
« gens de [a ville » rachetent [a production des « zinzins de ['ile » et lenr paient
en vetour leur mourriture. Mais bon, avec ces gens-la, faut pas trop chercher
Vexcplication. Ils ne sont pas pas spécialement au couvant de [a nature du produit.

.

Tout ce petit commerce se déroulait an bénéfice wmtuel de chacun %usqwd ce que [e capitaine du navive, Januaire, et

son équipage se wiette en gréve en exigeant une angmentation oOe

eurs salaives, ainsi quune protection accrue vu [e

danger auguel ils font face en vaison 0'une vecrudescence des incursions Yun navire pivate gobelin dans les eans
voisines (une seule fncuysion en tout et pour tout). 1ls retiennent donc le guide en otage oans lewr navive au lavge des

cotes et [a situation est bloguée.

A lovigine de tout cela, il y a un herboriste de Glargh, Anophelle, dépendant fortement ou psxécbotrope, et bien décideé

a trouvey ['origine du produit pour [ui-meéwe, quitte ensuite a négocier avec d'autres mécenes

istoire Oe se protéger.

Apres de nowbreuses recherches, il a fini par découvvir e [ien d'origine de ces éalantes. 1l a donc enquété, envoyé un

de ces disciples sur place déguisé en cultiste d'Trfoul, et a fini par connaitre [!

istoire de ['ile wiystérieuse et amsi [e

probleme du labyrinthe et du guide.

1l a donc wis au point un plan tres complexe pour parvenir a capturer le guide avec laide dun navire de pirates
gobelins payés a prisc dor. Ne parlant pas la langue, il sest adjoint les services de Llewin, assassin demi-elfe
notoirement connu a Glargy pour Trayer avec ces sales bestioles, Officiellement, il est donc [a a [a vecherche de
nouvelles plantes, ce qui west oaillenrs pas tout a fait faux. Le plan mitial de captuver le guide en faisant prendre
dassaut [e navire par les gobelins a completement echoué car ils ont en fait attagué le premier navire quils ont vy,
a savoiv l'esquif de Gavin et Jen-Kew, et depuis, les gobelins ne veulent plus interventr sans un nowvean paiewent
et ne penvent de toute waniere pas approcher le phave on est amarré e navive car il y a de nowbrens vécifs que les
0CAUX, eUx, CONNAissent.

Gavin et Jen-Kev , [es deuxc naufragés, se trowvent également sur place et sont en véalité des agents de la Division
Glarghienne de la Sévénite Tmmanente chargés de mener lenr enquete suv la trafic de produit stupéfiant. 1ls vont
donc profiter de [arvivée des PJ et surtout de Lucius Caius pour démeler tout ca. En effet, Phrinéa a fait
discretement prévenir Lucius Caius du probleme afin quil vienne végler ca.

Le plan des lieux

La Misere

Ce petit flenve premd sa source
dans les Dunes du Couchant. 1l tive
son wnom Oe Sonm oOrigine: un

Le Village est situé sur la cote de la mer ¥Embarly dans une zone de forets

marécageuses assez inpospitaliere. Nul ne connait plus aujourd'ui les ovigines ou
[ieu, peut-etve une commmmanté fuyant des persécutions veligieuses. Le village it

aujourdlui principalement de [a peche et la commmmanté se divise en deux : les
grenouillards et les poiscaillenx, selon [objet de lenr travail. Les premiers
exploitent [es ressources ou delta (grenouilles, plantes — notamment certains
[icgens endémiques poussant suv les lots et dont ils tivent une bieve [égerement
euphorisante — et tubercules dean) a [est du wvillage a [aide de bateaux a fond
Elat tandis que les autres pratiquent [a peche de cote en profitant des nombrens
ancs Oe Poissons.

La foret de [ouest ou willage, plus séc?e, est excploitée pour son bois, tandis quwa
Lest elle veste assez impenétrable. Elle vejoint le delta de [a Misere, flenve
paresseusxc qui s'écoule depuis les Dunes ou Couchant, en formant un welange
0rilots spongieus et de marécages putrides.
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puissant mage du prewier age [a
fait naitre pour essayer de verdir [a
région wais l'ean wmagiquewent
générée, trop pure et sans mutri-
wents, na [iamm’s pu seruir pour
[ivrigation, les sols étant bien trop
panvres.

Certains racontent meme que [a
création Ou flenve a dvainé toute
[ean de la végion qui a fini en
Oésert Oe Ounes.




Enfin, une paytie de la population, les terveuse, vit du travail de [a tevre avec quelgues potagers et champs de blé
morne (cévéale rustique tristounette, mais dont on peut faire une bieve fade mais potable et ou pain grisatre)

Légende
I. Auberge de [a seche égarée

2. Fumotr 4 poissons

3. Tour de surveillance

4. Plage de rangement des bateanx
des poiscailleus

5. Jetée en bois pour [es bateaus des
grenowillenx

6. Pﬁare en pierre en vuine et
navire 0u capitaive Januaire

7. ile wiystériense e la com-
munanté

8. Reste de lesquif de Gavin et Jen-
Kev

9. Navire pirate des gobelins

10. Sanctuaire ¥'Trfoul Lalstchobyaree
Etablissement de gualité
1. Auberge de [a Seche égarée : belle auberge en pierre (yare dans le Village) avec ggﬁlm% 33”6{ Gorvereee I
son écurie attenante. On peut y déguster sa bieve [ocale brassée a partir de [ichen | Bain Esapé.'_::'_:::::'_:::::::'_ PA
euphorisant (COU+1/AD-T pendant 2)) et de déliciens: ragoiits de poissons o des | Biere au ?icben (pinte)......... SPA
cuisses de grenouilles sautées aux tubercules des marais. On prendra bien soin de | Biere de blé morne (pinte)....... 3 PA
se déchausser avant entyer et de déposer armes et vetements wowillés sous | Ragout e VOISSOW,SH ---------- 6 PA
['awvent. La chawbre double est a 5 PO, T PO pour une supplément bain propre (5 ;f;iegeai%%'zom Creeeene 28 N
PA en seconde main). Miche de pain morve. ......... 2 PA

2. Fumoir & poissons : grand hangar en bois pres du Eort abritant les fumoirs et
saloirs a poissons. On peut y acheter des poissons séchés ou fumés pour 1 PO la
portion Oe voyage.

. Tour de surveillance : haute tour en bois de 3 étages construites au borQ de [a plage. Permet de surveiller toute [a
aie jusquanx vécifs de lest. Du haut, on peut apercevoir les brumes de [ile mystérieuse. 1l y a en permanence un
villageors depuis [attaque des gobelins.

4. Plage de rangement des bateanax des poiscaillen : les bateansc a vames y sont stockés retournés en delors des
périodes de peche.

5. Jetée en bojs pour les bateaux des grenouillards : les bateaux y sont amarvés. 1l va sren dive quils sont tres
pen adaptés a la navigation en haute wer.

6. Phare en pierre en ruine et navire du ca[pitaine Januaire : sur un petit ilot vocheuse, un phare en pierre
avait été construit jadis. 1l fut en partie détruit lovs dume forte tempete voila une trentaine Yannées, 1l wen veste
plus maintenant que 2 étages et demi, mais ['escalier central est encove praticable. Les gamins ou Village viennent
souvent y jover a la belle saison. Actuellement, [e navive du capitaine Januaire est amarvé a proximite.
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7. lle mystériense de la communanté : protégée par le sorti[ége, [1le et sa communanté sont par contre fovtement
oependantes ou Village pour s'approvisionner en poissons. Ils arvivent a faire pousser quelques [égumes et possedent
une source d'eau potable. L'ile mesure environ 2 kiloweétres sur 8oo metres et seule une plage entourée de falaises est
accessible par [e chemin du guide. Un wonte-charge permet les échanges avec le veste du wionde.

8. Reste De I'esquif de Gavin et Jen-Kev : poursuivis par le navire pivate gobelin et ayant essuyé une volée de
plowbs, ils ont fini par sechouer sur [um des petits ilots du delta. Les deux: naufragés ont été vecueillis par [e
capitaine Januaire apres étve tombés a leau et avoiv dérive. Ils sont persuadés que leur batean a coule. En véalité,
[ovs dune escapade avec un grenouillard, les P} pewvent découvrir les vestes oe esquif. Une gramde partie ou
matériel a fini a lean, mais i? reste encore un_arc et un carquois de fleches a embout enduit de pois pret a étre

en avgmé. 1l y a également quelques papiers illisibles qui ont pris [ean mais dont veste visible le scean officiel de
Glargy.

9. Navire pirate des gobelins : e navire est amarvé dans une petite crique a ['abri des regards et on ne peut le
VoY gue tres biffci[ement (PISTER d -2) depuis [a wiey en vaison des arbres qui boydent [a coté. [ y a en permanence
3 gobelins Qont le wousse) sur le pont, mais [a surveillance west pas trés active. 1l y a une grosse cloche en wiétal qui
permet de sonner ['alarme. Sur [e pont se trouve aussi un canon a witvaille (1D+8 en dispersion et 30 assauts pour le
recharger). Derviere le canon il y a plusienrs tonneausc (eau, sable, witraille et poudve) donc 1 chance sur 4 de
provoquer une belle explosion avec une boule de feu ou autre projectile enflammeée si les PJ y pensent.

1I0. Sanctuaire b'Irfou[ : situé sur ume source de wéthane et de soufre particulierement odoramte, un petit
sanctuaire a été bati il y a une dizaine Yannées. 1l attive régulierement des pelevinages. Personme west la a demenre
et avcun culte west vendu a Trfoul de manieve réguliere.

La mission

Les aventuriers ont été vecrutés a Glavgh pour une wission assez simple, a savoiv lescorte de Lucius Caius — petit
noble [ocal — depuis Glargh jusqua wn 'Ui[F&l e sur la coté de [a wer Ewibarh. 1ls sevont pour cela payés 100 PO car
le voyage ne comporte guere de risques et l'escorte est plus la pour dissuader déventuels voleurs opportunistes.
D'ai[[zms, il wy aura ancun incident a signaler. 1ls finissent donc lenr mission tranguillewent en arvivant en fin de
journée an vilf‘zge couverts de piqitres de wioustiques et dans une odeur assez nauséabonde dve aux émanations de
méthane quj éructent des mavgis alentour. Lendroit se compose dune trentaine de caputes en bois et de trois
batiments plus importants : [auberge de la Seche égavée, un grand hangar pres du port qui se trouve etre le [umoiv a
poissons et une tour de 3 étages permettant de suvveilley [a mer. On apercoit an [oin un petit ilot contenant les restes
0'un phave en état de Tuine avance.

Le port se conpose O'un quai de bois et de nombrenses barques de peche. Prés ou vieuse phare, on peut voir un navire
a voile ancré a envivon 500 m de [a cote.

Liauberge de [a Seche égarée est un batiment e 2 étages qui semble bien entvetenu par vapport au veste des cabmtes
p{umt ranlantes. De nombrens pots de leurs sont accroches aux fenétres et les murs sont bien huiles. On peut
oaillenrs voir sous [anvent de nombreuses paives de chaussures cyottées, ainsi que des vestes bien accrochées an wmr
pres de [a porte. Bn un mot, le batiment west pas du tout a sa place dans un village mitenx: comme celui-ci. sur [e
coté se trouve une écurie hebergeant trois chevamx, dont un il avisé noteva la qualité, ainsi quun vieil ane.

Le notable prend Vaillenvs bien soim en descendant de cheval (owi il est a cheval et les aventuriers a pied parce que
bow, [ui il est viche) de se déchausser et de ventrer en chaussettes dans [établissement. Le sol est en parquet bien cive,
sans tyaces de pas, de meme que les tables (chacune décorée dmn petit bouguet de fleurs séchées), et tout le wonde se
tient bien dvoit sur son tabouret devant som verre. Un petit bout de fenme entre deux dages arrive alors vers les
nouveaux venus avec une grande énergie. Elle salue [e notable comme une vieille connaissance et se tourne vers les
aventuriers pour les wettre en garde sur les regles de vie a vespecter dans [établissement avec un ton menacant qui
ne laisse guere de doute sur sa capacité a les faire respecter. On sent une cevtaine érmdition dans sa waniere e
srexcprimer qui ne sewble pas coller avec [e veste du village -

« Bon je wous préypiens tout de suite qu'ici on ne ventre pas avec ses chaussures sales et qu'on est prjé de laisser sa
weste mouillée deors. Je ne venx woir aucune trace sur mon parguet sjnon vous allez apprendre a le nettoyer et a
le brigner et plus vite que ca et vous en profiterez pour laver anssi les latyines. Le repas est sevvi au coucher ou
soleil et la chambre est 4 5 pieces dor la nuit, Vous étes priés dg ne pas saliv les Oraps et ne pas faire venir n'importe
qui. Vous pouveez demander 4 prendre un bain dans votre céézméfe ponr 1 picce supplémentaires, ce gui v votre
état est plus que recommandé. Et on ne wet pas les pieds sur les tables /»
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En dehors ces contmintes( a vie a ['auberge est des plus agvéab[es. Les vepas, d base de poissons et O'herbes des marais,

sont tres gns et [a
car les lichens wont pas subi Oe traitement a[cbimique).

bieve locale est brassée a partir des lichens, ce qui [ui donme un effet [

égevement euphorisant ([éger

Les aventuriers sont vapidement récompensés de 100 pieces d'or pour ['escorte ; [e notable sren va ensuite a létage

avec ses bagages et [a tenancieve en discutant a voix basses.

A part euxx, [auberge heberge quelques vo;?ageuvs 0e passaées dont un dewri-elfe habillé de cuir noir (LIewin) qui ne

parle a persoune, quatre cultistes d'1rfoul (Isidore, Ariok, Mérédith et Jaana)
venus en pelerinage dans ce village a [odenr nauséabonde, un wieil herboriste
(Anophelle) attive par des vumeurs de plantes vaves et dewx howmes jeunes
(Gavin et Jen-Kev) rvetrouvés trois semaines avant et Oont le batean a fait
naufrage swite d une attaque Oe pirates et qui ont d pen prés tout perou.

Quelques venseignements que ['on peut glaner si les aventuriers discutent, offrent
des bieves et posent [es bonnes questions :

o [e notable est un habitué des lienx gui vient Yégu{iéremem chercher une
cargaison ;

o labiere est fabriquée a partir de lichens qui poussent sur les ilots ;

o il y a une communanté de « vies zinzins» sur [un des ilots qui
fabriquent un produit a partir de lichens ;

o seul un guide peut connaitre le chemin pour se rendve suv [ile ;

o le guide est en ce moment vetenn sur le bateau ancré au large, qui fait [a
navette entre le village et [a commmnanté de [lot ;

o le capitaine du bateaw, Januaire, est en greve d cause des pirates qui
écument de nouveau la région ;

«  personne wa jamais osé braver [a tenanciere pour ce qui touche a la
proprete ;

La figvre des marais

A faive les walins dans les marais,
on se retrouve souvent d chopper
wimporte  quoi  grdce  amx
moustiques et autres trucs qui
piquent.

Loattraper : elfes Sylvains im-
munisés - 10% pour tous les autres,
chaque jour. Symptomes : apres
2

Symptomes : le hevos se sent faib{e
et courbaturé - la fievre dure 2
jours d woins d'etre guéri
Conséquences : perte de 2 points
sur chaque caracteristique (AD, FO,
COU, CHA, INT, AT, PRD), perte
de 2 points dénergie vitale/jour
Guérison : Elixir Béné[!ique om
Docteur Zutt. On peut trouver une
rebouteuse dans le Village qui fera
un cataplaswe chand et puant pour
[a wmit pour 5 PO (réduit pertes de
caractéristiques d -1).

* le vieux phare a été en partie 0étruit il v a plus de 30 ans lors 0'une violente tempete ;
[ phare a été en partie détruit il y a plus d [ovs & [ente tempete ;

o le vieusc Novbert auvait vu un navive bizavre passer il y a quelques semaines et se wettre dans une crique

a [’est,-

o siun guide meurt, un autre prend sa place et seul [ui connait e chemin. Crest certainement magique ;

o e guide actuel est [e fils de [a tenanciere et a 15 ans.

Premier jour

Au matin, pendant, e petit-0¢jenner, [a tenanciere annonce que e notable soubaite
leur dire quelque chose :

« Comme ous le savez, le trafic avec Lilot de la communanté est actnellement
stoppé et les membres de celle~ci ne sont donc plus ravitaillés. 1l est intolérable
gunne telle sitnation perdure et nous ne ponvons laisser ses panvres gens dans
cette situation. J'offre donc une récompense de 000 picces O'or d quicongue fasse
en sorte que le trafic puisse reprendre dans de bonnes conditions. »

Puis il s'en vetourne dans sa chambre. Trés vapidement, le dewri-elfe finit, son
verre, se leve et quitte [auberge. 1 se yvend chez les gobelins pour une ultime

né?ociation. 1l vetrouvera ensuite Anophelle a lextérienr du willage pour un point vapive. L'ovdre
pour payer les gobelins. Grand conmaisseur des poisons, il utilisera une

voler (avec ou sans violence) le notable

Chronologie rapide

Jour o. Arrivée des PJ au Village
Jour 1. Mission donnée par Lucius
Caius

Jour 2. Vol des 1000 PO par
Llewin

Jour 3. Navire gobelin repéré

Jour 4. Attague ou navire gobelin

sera donné de

savbacane pour [endormiir avant de le voler le sofv, un pen avant ['aube du deuxiewe jour.

Les autres finissent aussi par partiv chacun de lenr coté.
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A partir de [a, tout [e wonde commence a discuter de [a wission autour des tables et les aventuriers sont [ibres de
planc ev, 0 now, Suv [e mobféme.

Les Oifférentes options possibles :

o Aller discuter avec [e capitaine pour tenter de le convaincre (en commencant par lower pour 3 PO un batean
a un poiscaillenx). Les chances sont nulles car il craint le navire pivate gobelin qui traine dans les eaux
depuis quelques semaines. 1l a essuyé des coups de bowbardes [ovs de son dernier woyage et ne veut plus
reprendre [a wer tant que [e navire est dans les parages et qwil wa pas en aussi une nouvelle prime de
risque. A noter que [e capitaine ne fera pas monter plus O'un Py sur le bateau pour négocier.

«  Essayer de prendre le navive Vassaut pour captuver le guide : dangeveux: et hasardeux, mais ca peut
onctionner. Il y a 5 marins en plus du capitaine et du guide et ils auront ['avantage de la hautenr sur [e
navire. 1l y a towjours un marin de veille [a nuit avec une [ampe.

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe/xp
12 I 35 2 1D+4 (sabre) 10 Capitaine : 20
10 8 20 2 1D+2 (baton) 10 Marin : 10
10 8 20 2 1D+2 (baton) 10 Marin : 10
10 8 20 2 D+2 (baton) 10 Marin : 10
10 8 20 2 D+2 (baton) 10 Marin : 10
10 8 20 2 1D+2 (baton) 10 Marin : 10

o Assassiner le guide pour quun nowveau prenne sa place : c'est mal, [a tenancieve le prendra comme tel, et [a
récompense risque drétve differente de celle escomptee. Le veste du Village ne seva pas non plus tves content.

« Tenter de se vendre sur [ilot : [e [abyrinthe les venvoie végulierement vers [a sortie sans powvoir approcher
et [a téléportation échoue forcément en raison du puissant enchantement.

*  Le phare ne sevt strictement a vien en fait (enfin sauf a la fin, mais pour le mowent non) et il faut également
payer 3 PO a un poiscaillenx pour sy vendre.

*  Retrouver et détruire [e navie gobelin : [e vetrouver est faisable par Iintévienr des tevres en navigant dans
le marécage }en lonant les services dun grenouillard — 3 PO, et seuls 2 P penvent wonter dedans) ou en
pataugeant (I'eau monte régulierement jusqwan wilien ou torse dYun humain, et pour tout ce qui est plus
petit.) et il faut compter 3 bonmes henres au plus court. Crest aussi Yer]/){i Oe serpents, moustiques et
araignées (surtout si le personnage posséde TOMBER DANS LES PIEGES). Par contre, prendre le navire
dassaut avec ces 25 gobelins visque détre plus complexe.

o Suivre le dewi-elfe jusque chez les gobelins. L action west aisée car il semble dans son élement et se fond
dans [e décor (PISTER a -2 puis DEPLACEMENT SILENCIEUX d -4). Si Llewin se sent repéré, il prendra
une autre divection pour faive tourner les PJ en bourvique. De [, si ['on prend des risques pour s'approcher,
on peut s'apercevoir que [a discussion est animée et que les gobelins wont pas Lair content. Si l'on peut
comprendre [a [angue des peaux wertes, il est dit qwils veulent wn nouvean paiewent simon ils
wattaqueront plus de batean.

Les, pechenrs conngissant bien les membres déquipages du navire vefusevont de premdre part a un assaut et
également de lover [enr batean pour cela.

Les jours suivants

Jour 2 : [e notable se fait dévober son or pendant [a nuit. 1l ne dira bien sir vien e matin puisquwil wa plus vien pour
aive pression et offriv une vécompense. La tenanciere ne voudra vien [ui préter mais, sentant que a situation évolue
mal, elle prendra contact directement avec les PJ (ils ont fait mine [a veille davoir été un peu compétents) afin de
les aider : elle pourra leur confier une dose de sowmifere pour endormir ['equipage ou navire et récupérer son fils
(plan hantewent foirenx vu ?wi aut arriver d lewr faire consommer un produit contenant [a potion). La situation

se tend entre la tenanciére et le notable.
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Jour 3 : un pecheny vevient au début de ['apres-widi en disant avoir apercu des peanx vertes de loin dans une crique
vers ﬁest. 1ls étaient autour ¥un grand navire et semblait discuter entre eux. 1l peut guider les Py s'ils soubaitent
sapprocher, mais ne veut pas aller trop pres. Pendant ce temps, si ['assassin a bien volé [argent et que [a situatjon
commience d ne pas étre trop délicate pour [ui, il iva vendre visite aux gobelins pour leur vemettre une partie de l'or
en échange Yun assaut contre le navive du capitaine. Avec un pen de chance, les P pourront assister d [a

transaction de [oin.

Jour 4 : si les Py wont pas fait grand-chose de constructif avant, [a situation va évoluer selon le scénario chaotique
suivant :

*  Le navire gobelin va se wettre en route dans [a matinée pour arraisonney le navive du capitaine.

*  Le guide va profiter de ['occasion pour s'échapper a bord d'un canot a woile accroche a larvieve du bateau et
va se diriger vers [ile pour y étre en sécurité.

*  Les deux naufragés vont convaincre un pechenr de les emmeney vers le phare pour soit-disant aider [e
navire qui se fait attaquer. En véalité, ils se vendront en haut du phare pour envoyer un signal a wn navire
Glavghien et wettre un terme au tmfic. Jen-Keu utilisera son talisman pour [ibéver un sort de boule de fen
décorative vers [e ciel. Cest [e signal quattend un navive de guerre Glarghien pour intervenir,

*  Dlautres bateaux (a rame) sont disponibles sur [a plage pour [es Py s'ils le soubaitent, Sachant quil y a en
fait assez peu de vent, les rames penvent savérer un bon choix. Les bateaux sont fait pour 2 personmes
mascimum, mais il y en a plusienrs (en plus ou moins bon état suivant [a poisse des jouenrs). La tenanciere et
le notable vont [es pousser a agir.

o 1lest trés probable que ['herboriste pousse son assassin a prendve aussi [a wer.

Donc, tout le monde a ean | La suite dépend tres fortement de [action des PJ, mais cela promet detve un joyeux
chaos assez indescriptible et il est dailleurs assez probable quils warvivent pas a suivve ce qui se passe autour oe la
bataille entre le cuirassé gobelin et [e navire du capitaine. De nombrenx évenements penvent donc se produire pour
wmaintenir et velancer ['action an besoin (et aussi en fonction de Mankdebol) :

* des boulets de canon gobelin towbant un peu partout ;

o les bateaux des PJ prenant [eau ;

* des personnes tombant a ['eau et quil faut aller sawver ;
o un cuirassé dont les réserves de poudre explosent ;

o un assassin qui surgit de 'ombre au dernier mowent.

Si tout se passe d peu pres au wieux: pour les Y, ils vont se vetrouver a poursuivre le guide a travers le labyrinthe
qui entoure [ile et il sagiva de ne pas le perdve de vue, tout en essayant de sewter, o plus si affinités, les autres
poursuivants pour atteindre enfin [le (jets de FORCE pour ramer wvite). Ils débarqueront donc dans une petite crique
abritée avec des pavois assez escarpées tout autour et guéve de chewin,

$'ils venlent explorer un peu (a condition de ne pas avoir de poursuivants), ils tronveront un monte-charge artisanal
destiné d échanger les provisions contre [a drogue mais pas dautres voies Vacces.

Si les [bifférents poursuivants ont été wiis hors détat de nuire, le guide se laissera assez vite convaincre de vepartiv
avec les PJ.

Le retour devvait se passer tranquillement, ou pas en fonction du temps et de qui il reste comme protagoniste. Si
[hevboriste west pas découvert et que son assassin west plus [a (pour upe vaison on une autre), il ne cberc()qem pas da
agiv seul, mais gardera une dent comme les PJ. Ceuse-ci devraient Vailleurs se vendre compte quil mangue les deux
naufrages et, assez vite, ils vervont avriver un navire de guerre de Glargh, Une délégation arvivera en barque avec
les naufrages, wn Clipitaine et 10 hommes Yarme pour arréter le notable pour trafic de drogue. A priori, les Py
devraient s'en sortiv a moins qu'ils ne tentent de défendve leur ancien patron. La tenanciere sentiva le vent tourney
et 1e seva pas retrowvée. Du coup, aucune vécompense car il w'y a plus personne pour les payer sauf si les PJ ont
aidé [es 2 agents de [a DGSL
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Les différents protagonistes

Lucius Caius, [e notable : c’est un howme de haute stature dune quarantaine 0'années assez hautain et dur. 1l est
chargé par wn groupe de bourgeois de Glargh dorganiser le trafic depuis pen. 1l est issus dune w'c{(ye fawille mais en
est [e Oerwier vejeton, donc wa que peu de chance Yavoir par ce biais une bonne situation. 1l se contente donc
dexécuter certaines taches qui peuvent [ui donmer un cevtain pouvoir. 1l se fiche totalement des woyens employés
pour que les gens arrivent a [eur fin du moment que cela sevt ses intévets. Ce west pas le peve de Jehrem pour ceux
qui aiment [es détails croustillants, mais son oncle en fait.

AT Parade
n 10 35 3

Cou Classe/xP
1D+3 (glaive) 10 20

Energie vitale PR Dégats

Phrinéa, la tenanciere : elle est [e véritable cevveau derriere le trafic. Ancienne citoyenne de Glargh, cest une
cultiste 0e Slanush déchue qui a été chassée de [a ville et a i, enceinte, se réfugier dans ce willage pour échapper a
[a déchéance. Elle est toujours adovatrice de Slanoush mewe si elle ne fait pas partie ou clerge o[fv'cie[. De fait, elle peut
toujours [ancer quelques wivacles en cas d'extréme urgence. En véa{ité, [enchantewent de [ilot étend un pen son
emprise autour et fait en sorte que e village soit un peu oublié et protege ses habitants de lextérient.

Phrinéa possede une énergie astrale de 35 et un score de 14 pour lancer les prodiges. Blle aura une préference pour se
protéger en prewtier [ien (Paise intérienre — GPA/T assaut : PR+6) et attaque incapacitante (Few intérieur — 7PA/3
assauts : AT/PRD -2 et 2D+4 PV).

Ccou classe/xp
ID+I (0ague) 12 50

AT Parade Energie vitale PR

13 11 40 I

Dégats

Januaire, le capitaine : a lovigine, clest un habitant du coin qui se debrouillait miense que les autres pour
comprendre les courants et a été 0ésigné pour s'occuper du batean 6}aisomt [a navette avec les ilots. Par contre, ca
veste un pecheur dans ['ame et il west pas tres courageus. Tant que les pivates ne s'approchaient pas des cotes, tout

allait bien, wais depuis ['incursion du navive pivate gobelin, il a décide de se wettre en greve.

AT

Parade

Energie vitale

PR

Dégats

COU

Classe/xp

I2

II

35

2

1D+4

I0

20

Jerhem, le guide : unique
mére dans le viﬂage (
et un peu casse-cou, i

Fére inconnm an village
n

hesitera pas a vouloir sévader si la situation séternise.

fil's 0 Phrinéa de ['auberge de la Seche égarée, il est né peu de temps apres Larvivée de sa
). 1l a 15 ans et fait office de guide depuis 2 ans maintenant. Bien eduqué

AT

Parade

Energie witale

PR

Dégats

COU

Classe/xp

8

9

20

o

ID+I

I

20

Llewin, [e demi-elfe : ce mystériens et peu loguace personnage est un assassin an service de ['hevboriste, bien quils
ne discutent jamais en public entre eux. Crest ['howme de wain du vieil hevboriste et sert Vintermédiaive entre [ui et

les pirates gobelins. 1l défendra son employeur jusq
non plus. Officiellement, il est icj pour « rai
Velfes des marais qui auvaient habité [
traces Oes anciens

telle peuplade. (cuir nofr ench

anté et ambi

provoquant un profond sommeil en 6 assauts)

« vaison familiale ». 1[

a végion il y a bien longtemps. 1
abitats elfiques. Toute personme un peu herudite wauva jamais entendu parler nulle part dune
Oextre, Oeuxiéme attaque d -3 — sarbacane avec poison mcapacitant

wa un certain point, apres tout il west pas payé pour se faive tuey
prétend en e’Eet Oescenore 0u cote
[¢ evcbe dowc dans la

aternel dYune famille
0ret mayécageuse oes

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou Classe/xP
14/11 14 45 5 1D+5 (0agues) 13 46
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Gavin et Jen-kev, les jeunes naufragés : premieres victimes des gobelins, les deusc comparses sont les seuls
rescapés d'un navire coulé il y a bientot trois semaines. s ont tout peydu dans le nau age et ne s'en sont sortis que
de justesse. 1ls sont maintenant bien rétablis, encore quun peu faibles, mais ne sont pas en état de traverser le
warais pour ventyer chez eux. Dy coup, ils vont en mo?iter pour ve pas lacher les PJ et tout faire pour vepartir avec
eux. Voila pour [histoire officielle, mais ils sont en fait [a pour enqueter sur [ovigine du trafic de dvogue pour y
mettre fin pour le compte de [a Division Glarghienne de [a Serénite Tmmanente. Pour [e veste, ils ont vraiment fait
naufrage comme des bleus en fuyant le navire gobelin, mais ils étaient seuls sur leur frele esquif. De fait, les
habitants pouryont confirmer qwancun autre corps west apparu sur les vives depuis. Ils ont tout perdu dans [e
naufrage en dehors dyun talisman que porte Jen-Kev et qui permet de [ibéver une boule de feu vartifice pour donner
e signal dintervention an navire de guerre Glarghien.

AT Parade Energie witale PR Dégats Cou Classe/xP
10 8 25 0 D 9 12

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou Classe/xP
9 9 20 (0] 1D 10 I2

Isidore, Ariok, Mérébitz et Jaana, les cultistes d'Irfoul : le village a beau etve totalement perdu, renforce
égalewent pav ['aura doubli de Tile, il wen est pas moins vépertorié par certagns cultes, dont celui d¥vfoul. De fait, il
existe un peu a ['écart du village un petit sanctuaire sur une souvce de wiéthane souf{vé particulierement odovante.
Cela fait plus oun siecle quil est indiqué dans « De [a puanteur et des hommes » de Marcelius le Sans-Botte qui
traite plus particulierement des abords de [a mer d'Embarh. Les habitants ou village sont donc habitués a voiy passer
régulierement des types comme ca, un pen bizarres mais pas méchants, qui vont et viennent [a on le nez de [howme
wivait pas wettre le pied comme on dit dans le coin. Sinom, ils peuvent apprendre aux PJ quils ont sowvent apereu [e
grand type louche en noir sren aller seul vers [iest en ayant [aiv de savoir oi il allatt (en Foccurvence chez les
gobelins). Ariok pourya également apprendre anx P{ qwil a déja vu quelque part Gavin et, contre une wodeste
contvibution au temple d'Trfoul, il leur apprendra quil pense qu'i{ travaille pour [a wilice de Glargh.

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou Classe/xP

8 8 20 0 1D+1I (coutean) 10 10

Anophele, [perboriste ; un howme dans [a fleur de ['age, mais qui montre une partie des signes du manque de fée
grise (il compense avec [a bieve locale). 1l a donc les traits un peu tiyés, des chevenx longs un pen [1' asses et ume
courte barbe poiure et sel. 1l vencontre souvent son associé Llewin a ['écart de [a ville un pen avant la towbée de [a
nuit. Pour géver [e probleme des gobelins qui ne venlent plus travailler, il va profiter de [arvivée de Lucius Caius
et Oe [a vécompense pour envoyer son assassin le woley, ce qui devrait suffire a convaincre les gobelins.

AT Parade Energie witale PR Dégats COou Classe/xPp

8 8 20 1 ID+I (0ague) 9 12
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Gobelins : engagés pour prendve Yassaut le navire qui fait [a liaison entre [ile et [e village tous les mois, ils ont
confondu celui~ci, par tewps de brouillard, avec e petit esquif des denx enquetenrs Glarghiens. La conséquence, cest
que [e capitaine o navire, ayant vu cela de loin a pu secouriv les denx naufrages, mais a pris ensuite peur et refuse
maintenant de prendre [a wer tant que [a wenace west pas réglée.

Les gobelins considerent quils ont accompli leny wission, du moins en partie et ils veulent maintenant plus dor car
[a situation a changé. Pour le woment, ils mouillent avec leur navire dans une petit crique abritée dans e delta de [a
Misere et parlementent tous les jours avec ['assassin demi-elfe pour powvoir etre payeés pour finiv leur travail.
Etant d'une intelligence assez [imitée, le gobelin a tendance a considéver que tous [es humains/elfes se vessemblent
(un peu comme [e ‘gn't que tous les gobelins se ressemblent pour nous). Du coup, il suffit varviver en noir et avec une
tres vague vessemblance pouy se ?aire passer pour [assassin, ce qui peut étre un coup a jouer. S'ils wont pas de
nouvelles de lenr contact an bout oe quelques jours, ils wettront les voiles drenx memes et qui sait ce quils feront a

ce moment—[d...

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou Classe/xp
12 10 22 3 1D+ (sabre) 10 Chef 18
13 (8) 6 12 2 ID+IO (Groupok-Lal) 9 Artificier 116
13 (8) 6 12 2 1D+8 (Niafoula-goz) 0 Artificiev 116
13 (8) 6 12 2 1D+8 (Niafoula-goz) 9 Avtiﬁciev 116
10 8 18 3 1D+3 (coutelas) 7 Gros Pivate : 12
10 8 18 3 1D+3 (contelas) 7 Gros Pivate : 12
10 8 18 3 1D+3 (coutelas) 7 Gros Pivate : 12
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 0 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 0 2 2 1D+2 (dague) 6 Pirate : 9
8 6 12 2 1D+2 (Dague) 6 Pivate : 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate : 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pivate : 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 0 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate: 9
8 0 2 2 1D+2 (dague) 6 Pirate : 9
8 6 12 2 1D+2 (Dague) 6 Pivate : 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pirate : 9
8 6 12 2 1D+2 (0ague) 6 Pivate : 9
6 5 10 I ID+I (contean) 5 Mowusse : §
8 0 12 I 1D+3 (hachoir) 7 Cuistot : 6

Les artificiers gobelins utilisent des armes a poudres et il faudra donc avoir vécupéré le supplement sur ces armes
(bttya://www.nagbeuﬂveuk.com/boc—eqm’pement. tm).
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