L'attentat factice

Scénario par Lewon pour JDR Naheulbeuk, pour 3 a 5 aventuriers de niveaus 1d 3. De 4 d 6 heures ¥aventure.
Vous aurez besoin ou plan de Chnafon pour le My et du plan de Clmafon pour les jowenrs. Les nombres entre
y)arentbéses Véfévent an p{om Oe Cbnafon pouy [e M.

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

Voila quelques semaines que le clipitaine Raer a détromé [e seigneur de Clhmafon pour s'accaparer le contvole de [a
ville. La Guiloe des Volenrs fowente des plans pour mettre a bas [usurpateur et [ibérer [a cité de son joug
tyrannique. 1ls ont pour projet de [assassiner pendant le bal annmel du club surivili (21), mais ont pour cela
besoin drune diversion. Ils tendent donc tendre un piege aux premtiers aventuriers passant par [a, afin de lenr
faive faire diversion contre [eur gre.

Les annonces

En guise de préambule, décrivez le climat austere de [a wille : en se baladant dans Chvafon, les aventuriers ne
pourront pas manguer les affiches anmoncant [a vecherche active de la Guilde des Voleurs, placardées sur tous les
mmys. On invite toute personne ayant quelque information a leur sujet de sadvesser a la milice, en prowettant de
grasses véwmmérations pour tout venseignewtent | De plus, un crieur engagé par [a wilice clawe [a meme anmonce
dans les ues de la wille : vémunévation de 300 pieces d'or par téte. 1l annonce également une angwentation des
fmpots, une interdiction de sortir apres [a chute du jour, et une interdiction de peche a [a grenouille les jours feries,
sur décret de son excellence Raey.

Ces anmorices pourront susciter chez les aventuriers les plus curienx lenvie den savoir plus et de se renseigner
sur la Guilde des Voleurs aupres des civils ou de la garde. 1ls apprendront simplement que ['on mene une [utte
acharnée pour [es vetrouvey, bien que personne ne sache vraiment bien a quoi correspondent les nowbreus crimes
donc ils sont accusés : « troubles grave a [ovdve public », « atteintes a [autorité », « nuisances a [a sécurité
municipale ».. Les Chnafonniens apprendront auxe aventuriers que le clipitaine, actuellement an controle de [a
ville, est de nature sévere et venfrogne, et quil auvait fait un sale coup a l'ancien seigneur local. Mais on waime
pas trop en parley parce quon en a pendus pour moins que ca..

La femme suspicieuse

Dans une quelcongue taverne on les aventuriers siroteront une bieve ou un jus de framboise, par un heurens
hasard ou parce qwon les aura véferés depuis le Bureau Des Emplois (24), nos hevos feront [a vencontre dune
mystérieuse femme encapuchonnée venue lenr confier une wission délicate. 1l s'agit de Trecklia Umilald, qui lenr
expliqgue -dans un excellent jen dacteur- quelle est persuadée que son mari la trompe. En effet, il quitte
végulierement [e [it conjugal peu apres [a tombée de [a nuit, pour filer de [a maison en douce. Elle demande aux
aventuriers de le suivre, afin den étve certaine, et pour connaitre le now de son amante. Elle se chargera elle-
meme e trouver un subterfuge pour nuire d la véputation de [a « petite garce », et propose aux aventuriers une
rémmunération de 150 PO pour affaire. Bien entendu, elle exige une parfaite discrétion lors de [a filature. Elle
habite 3 rue o vieux Chmafon, dans les beanxe quartiers, et conseille anx aventuriers de se cacher anx vecoins de
[a maison pour guetter [a sortie de son mari. Le jen d'acteur un peu trop exagéré de Trecklia, le fait quelle [enr
dovme des conseils pour se cacher digne d'une professionnelle, et elle fait quelle ne porte pas dalliance pourraient
interpeller les aventuriers les plus méfiants.
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La filature

Le pseudo-mari est en véalite de [a wanigance : il doit conduive les aventuriers a surprendve une fausse
conversation de [a Guilde des Voleurs, dont il fait partie, an meme titre que Trecklia. Le soiv méme, peu apres le
coucher ou soleil, il quittera [a waison comme prévu et fera wine Vetre tres vigilant, en optant pour de
nowbreuse détours pour éviter la garde et en jetant en permanence des regards prudents. 1l se faufilera a travers
la ville en favorisant les petites ruelles, jusque dans les bas quartiers du sud. Meme si les aventurier sont
bruyants et tres mal dissimmles, il feindra toujours de ne pas les voir ni les entendre. Nos hévos devront éviter de
trop embeter chats et chiens ervants, et surtout se cacher des nombreuse gardes, cav le convve-feu sera passé ! $'ils
trainent trop, le wari les attends ausx coins de rues. Btant un voleur expévimenté, il sait towjours a Loveille on en
sont ses suiveurs. Apres plusieurs winmtes de détour, il entvera dans la taverne du Raton qui Frotte (4),
établissement servant de converture au siege de [a Guilde des Voleurs.

Si jamais les aventuriers sont en trop wanvaise posture avec les patvouilles, faites intervenir des woleurs
providentiels qui surveillent ['opération, et lenr sauvent [a vie an dernier woment. Dans ce cas, ils conduiront [es
aventuriers d la taverne du Raton qgui frotte (4) et les envoleront divectewent dans lenr p[an (voir p[us bas).

La taverne du Raton qui frotte

Drextérient, il s'agit d'une petite taverne un peu délabrée et tres peu fréquentée. Cependant, si les aventuriers se
postent en observation devant le batiment, ils remarqueront que e wari de Trecklia west pas e senl imdivion
encapuchonné et wéfiant qui y pénétre. A [intérienr, tous demandent an tavernier un jus de pruveanux, et sont
conduits dans [a véserve. La, une trappe lenr permet d'accéder an sous-sol, qui sert de siege a [a Guilde des Voleurs
pour leurs véunions secrétes. La taverne étant construite sur un terrain pentu, il existe un soupirail a ras om sol
a arvieve de la taverne permettant depier [a véunion secréte. Tassemblée est composée de cing silhouettes
décapuchonnées, dont Xavier de Niva, ['homme qui sewble diviger [organisation.

Depuis [e soupirail, les aventuriers peuvent épier la conversation. Au bout de [a table, Xavier de Niva parle
haut et fort, de telle maniere a ce que les aventuriers puissent ['entendre, comme par un fait excpres. 1l annonce a
ses comperves que leur enmewi juré, le Clipitaine Raey, participera le [endemain soiv a un bal masqué an club
Surivili. Clest une occasion unique pour les voleurs, car le tyran we quitte que varewent sa forteresse. Ils
projettent un attentat contre [ui dans la rue des Apprentis : ils s’y embusqueront, et attaqueront le fiacre par
surprise. Xavier de Niva finit par vépartir [euvs postes a ses acolytes, et conclut par annoncer quils ne sont pas
assez nombrenx pour gavantir le succes de Lopération. 1l s'agit [a dune phrase en véalité destinée a accrocher [es
aventuriers dont ils feignent dignover [a présence..

Coups et contrecoups

A partiv de ce moment, deux voies s'offrent anx aventuriers : soit, guidés par leur instinct de hévos, ils descendent
dans la cave et se joignent au plan des voleurs, soit, vongés par lenr avarice, ils font denoncer les volenrs ansx
gardes pour toucher une vécompense. Mais dans ces deuxc cas, [es volenrs ont un coup d¥avance... Les aventuriers
peuvent également sattaquer divectement aux wvoleurs, mais le combat visque Vetre vude, et ils fimiront
certainement vite empoisonnés an Sommeriax...
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1- Les aventuriers dénoncent la Guilde

Les aventuriers guidés par la vécompense promise pour les venseignements, vévelent a la wiilice les plans de [a
Guilde des Volenrs et ['emplacement de leur vepere. Raer les gratifie de 200 PO et leur propose une autre wission,
qui pourrait [enr vapporter beancoup plus dor : il s'agit de prendve sa place dans [a diligence et au cocher, pour
prendre le parcours prévu. Toute une troupe de garde postés une rue plus loin viendront soutenir les aventuriers
an wowent de [assant, et capturer les volenrs. Pendant ce tewps [a, [ui prendva un autre fiacre et un autre
parcours : il doit se vendre a ce bal masqué pour y rencontrer la fille du seigneur de Mliuej, et une belle alliance
est en perspective, il ne peut se permettre de vater le rendez-vous.

Les aventuriers disposent dovc d'une journée pour veconnditre le tervain, mettve en place une stratégie de défense,
etc.. Mais en pratique, [e soir du supposé attentat, alovs quils serveront les dents en arvivant dans [a vue des
Apprentis, il végnera un silence de mort. 1ls parcourront [a vuelle sans encombre, et en vessortivont indemmes, sans
attague. Les gardes, penseront qu'ils se sont fait rouler par des aventuriers désirensc de gagner quelques piécettes,
et leur ordonmeront de s'expliquer, sous peine Vetre exécutés |

2- Les aventuriers proposent leur aide a la Guilde

Les aventuriers, guidés par leur bravoure, proposent lenrs services anx voleurs pour wettre fin a la dictature.
Les woleurs -0 combien walhenrensement découverts- wont dautre choix que Yaccepter leur offre. 1ls se
serviront de ces corniauds pour créer la diversion. On leur véexpose le plan : [a wission des aventuriers sera de
neutraliser [es deux ou trois cavalier escortant e fiacre, pendant quune autre équipe surgiva dune autre rue
pour prendre controle de [a voiture, le tout sous [a converture dantres voleurs, postés sur les toits.

Les aventuriers disposent donc d'une journée pour veconnditre le terrain, mettre en place une tactique dassant,
etc.. Mais tout ceci west quune manigance wontée contre eux : en pratique, les voleurs feront parveniv un
message anonywie d Raer [ui expliqguant que la Guilde des Volenrs fomente un attentat contre sa personne, le soir
u bal dans la rue des Apprentis.. Raer enverra donc une fausse diligence et postera sa wilice dans la rue
adjacente en vue de surprendre les woleurs. Ces derniers e sevont bien entendu pas sur les liensx, et [es
aventuriers devront affronter toute la garde seuls | (Ca apprendra aux aventuriers a faive confiance da des
volenrs !) La compagnie sera forcée de déposer les armes devant le nowbre de gardes, et seva comstituée
prisonniere. Les forces de ['ordve comprendront vite que les péquenands quiils ont devant eux wont pas des tétes
dassassins, et quils se sont fait vouler. 1ls les menaceront de les mettre a mort sur le champ s'ils ne sexpliqnent
pas tout de suite!

Seconde chance

1l fandva étve convainguant, le sargent qui dirige le régiment west pas un wiais | Une fois quiils anvont vaconté
toute [eur histoire, [e sargent leur ordonnera de s'introduire dans le bal masqué pour arvéter les volenrs, qui y sont
certainement, avant quil e soit trop tard | Les gardes ne pourront pas y ventrey, eux, parce que ca ferait
désordre, et que le Clipitaine ~qui west pas un rigolo- a bien insisté sur le fait qu'il ne fallait pas déranger cette
véception tréees importante. Les aventuviers devront empecher ['assassinat sans semer de troubles, dans [a plus
grande discrétion. De plus, les aventuriers sont [es plus disposés pour cette wrission, car ils connaissent le visage
des woleurs. De toute facon, ils mont pas le choix : c'est ca ou [a corde !
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Le bal masqué

Pendant ce tewps, Raer est arvivé sans encombre par une antre diligence an Club surivili (21). Le sargent et sont
régiment escorteront les aventuriers jusqua lentrée du Club, mais wivont pas plus loin. Le Club Surivili est un
club priveé véserve d la « jet-set » de [a région. On y entre sous e controle attentif de deusc gros malabars, quil
faudva peut-etre convaincre selon [a dégaine des aventuriers. 1ls sont plus wmsclés que futés, ca ne devrait donc
pas étre trés Oifficile. Lentvée wene divectement sur un vestiaire, on ['on trouve des vétewents de noble qui
pourraient sevvir d nos awtis a passer inapercus. 1 lenr faut aussi s'équiper de masques d'animanx assez moches
(et conmme [es aventuriers arviveront apres tout le monde, il ny aura plus que les plus ridicules 1) pour accéder a
[a grande salle. La, sur [a scene an fond de [a piece, une troupe de ménestrels joue des musiques plus on moins
appropriées, pour rythmer les pas des wondains se trémoussant sur [a piste de danse. 1l y a également un grand
buffet avec des crevettes au champagnes, un espace pour les cuisines et des toilettes. Le club west sécurisé que par
cing gardes, les autves ayant été dépeches pour le contre-attentat.

Les woleurs se sont introduits dans [a fete, dissimmlés sous des wasques Yanimaunxe loufoques, comme tons [es
participants. Trecklia se fait passer pour la fille du seigneur de Mliuej et tente de séduire Raer. Les wolenrs
comptent empoisonner les anmmse-guenles du clipitaine a ['Hémorvibilis, et filer en douce par [a porte arriere une
fois [a besogne accomplie. 1ls sont dissimmles parmi les invités, les serveurs ou les musiciens. 1( faudra les
reconnditre parwi la trentaine de participants, sans étve veconnus par ewxc | 1l faudra donc étre discret, et [es
neutraliser en silence. N'hésitez pas a wettre en scéne des « batailles silencienses » assez comtiques entre
aventuriers et voleurs : les uns ne doivent pas étre vepérés pas les gardes, les autres ne doivent pas déranger la
véception | Raer, quant a [ui, est facilewent dentifiable a son costume wiilitaire et a son magnifique masque de lion
Tugissant.

Dénouement

— s le clipitaine est tué et que les aventuriers réussissent a s'enfuir avec les assassins, ils sevont acclamés en
[ibévatenrs de [a ville. Hubertin de Grandvent, [ancien seigneur local un peu gateux, vemontera sur le
trome et véautorisera [a peche d [a grenouille les jours fevies, pour le plus grand plaisiv des citoyens.

—  Si les aventuriers stoppent a temps les voleurs, ils sevont présentés en hévos par le clipitaine Raer, et on
assistera joyeusewent d ['excécution publique de « ces petites enflures ». Comptez une récompense de 1000
PO décernés par [e clipitaine directement depuis [es poches des citoyens.

Attribution des points d'expérience
Suggestions :
—  Quelque soit [a voie quwont choisi les aventuriers, s'ils ont mené la quéte avec succes : 6o XP
— 'ils comprennent que Lattentat sera un fause avant meme d'y étve parvenm, et se rendent divectement d
[a salle de bal pour empecher ['assassinat ou clipitaine : 20 XP supplémentaires.
— A ces points Vexpérience s'ajoutent ceux gagnés lovs des combats contre les gardes/les voleurs, selon leny
camp.
— Eufin, s'ils sont vetournés voir Trecklia pour i annoncer quelle wa pas a s'inguicter car son mari ne la
trompe pas (mais quil fait tout simplement partie de la plus puissante organisation dassassins de [a
région, et qu'il ne faut dowc pas s'inguister) sans poursuivre ['aventure : 10 XP
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Annexe : principaux PNJs

CLIPITAINE RAER : Ce grand howme assez wiinice mais trés chavismatique ne recule devant rien pour satisfaire
ses ambitions. Aupres de [a gente, il se montve courtois et enjolenr, mais c'est un véritable tyran avec les
citoyens ! Tl accorde énormément d'attention a son apparence et est toujours parfaitement coiffé, vasé, et parfume.
1l s'est autoproclamé seignenr de Clmafon aprés avoir destitué Hubertin de Grandvent par [a force, et fait de son
chatean une véritable forteresse !

TRECKLIA UMILAD : Cette charmante dame anx chevens voux et bouclés est en véalité wembre de [a Guilde
des Voleurs de Clmafon, tout comme son mari. 1ls vivent dans une petite wasure cossue dans la rue du vienx
Chmafon. Elle excelle dans ses talents de comédienne, et whesitera pas a fondve en [arme pour appater les
aventuriers, ni d user de tous ses charmes pour séduive le Clipitaine.

XAVIER DE NIVA : Ce gran0 bomme anx cbeveuac {ongs et noirs est [e cbef de [a Guilde des Volenrs. 1 a [a face
blewme, et tripatouille sa petite barbichette lorsquil véfléchit a ses plans, pour se donner un genve mystériens. 1l
masse sans cesse ses grosses bagues en ov, qui contiennent de dangeveux poisons. C'est également un grand
amatenr de peche d [a grenouil[e.
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