Matériel nécessaire : Carte de G[avgb (pavticu[iévement [a zove B)
Durée : 3 heures environ

SYNOPSIS (A NE PAS DEVOILER AUX JOUEURS) :

Tifyus Tigue était antvefois un viche avmmrier spécialisé dans [a vente de canons. Or, depuis que la paix regne
entre les humains vésidant a Glarghet les barbares de Kmzprts son entreprise a sowbré dans la yuine. Son
assistant, wn nain nowmé Algonduril [ui a fait decowvriv [ association des nobles privés de patrimoing, un
comité ot se vencontrent les riches de [a ville, devenus fauchés depuis peu. Tous les participants de ce club, se
vetrouvant dans la mewe situation en vaison du manque Yachat darmes de [a part des habitants et des soldats de
Glarghy se concertent alors et élabovent un plan pour vompre la tréve entve humains et bavbaves. Pour cela, ils
procedent d [assassinat de Kopfzyf un bavbave engagé a [ association des gladiatenrs libres et pavticipant aux
joutes se dévoulant au stade. Une guerre entre Glarghet Kmzprit se prépare et le commerce des canons reprend
vie...

PARTIE 1- LE BARBARE ET LE GLAIVE :

Les joueurs, de passage dans la wille de Glargh pour profiter de l'enseignement du maitre darmes venomme
Gregoss, veviennent de leur prewieve vencontre avec ['howme en question. Arpentant [a ville pour rejoindre [e
bistrot Vontorzien oit ils séjouwrneront, les aventuriers seront tentés de passer pres du stade et de s'informer sur
les combats de gladiateurs qui y auvont prochaiement [ien. Aux abords déserts ou grand batiment, ils
remarqueront e corps dun bavbare, gisant wort au wilien de [a vue. Sapprochant alovs, les joweurs pourront
constater que le barbare vient dietre assassing, trowvant un glaive profondément enfonce dans som dos. A ce
mowment-(a surgiva Erik Vantander, wn employe du bar des ténébrens; conmu pour sa manvaise véputation ([e
bar, pas ['employe...) 1l accostera les aventuriers comme si de vien wétait et sapprochera alovs, marmonnant a
[oreille de [un dentre e :

<< Jolf travail, Maintenant songez 4 cacher le corps. Ce serait plus prudent pour ne yas mettre en manoais
termes les barbares de Kwzprtt et les gardes de Glargh. En voild justement un qui arrive. Ne vous inguiétez
JAS, J& M'en 0CCHpe... >>

En effet, un garde monté a cheval s'approchera du groupe formeé autour du cadavve et vegardeva les jowenrs dun
aiv impérienx, aussi fier que il venait darveter le chef de [a guilde des woleurs. Alovs, profitant pleinement de
cet fnstant, il prendra la parole :

<< Suivez-moi. Votre compte est bon | Nessayez Oaillenrs pas de vous échapper avant gue je vous aie conduit
Jusgu'an fort militaire, 0 vous serez jugés pour ce menrtre accompli sous mes yeux ! >>

Erik vépondra aussitot quil a observé les aventuriers vodant ici apres le meurtre et témoignera que ce ne sont
pas eux les assassins. Un sevgent déboulera ensuite et interpelleva le garde, [ui criant quil wy a pas besoin de
sattarder pour un weuvtre de vien du tout alovs quune émente e force trois sur le code militaive est en train
déclater au sud de [a ville.



Enfin débarrassé de ce malfrat, les jouenrs seront entourés par de nowveanx arrivants, ameutés par les idioties
de ce crétin de débile de garde. Dans ces personnes figureront le patvon du bistrot Vontorzien, qui a ['habitude de
divulguer les secrets aux trois quarts de [a ville, entrainenr des gladiatenrs Libres domt un des corps s'étend
deuse metres plus loin, qui se [amentera de [a wovt du barbare, un de ses weilleurs gladiatenrs, et pour couronner
[e tout, un barbare, des PN's sonlants, un waréchal fervant, un cordonnier...

UN BARBARE, VOUS AVEZ DIT !
Barbare de Kwzprtt, nowimé communément Kd]ﬂﬁ//,[ wort...

Autre {)ar{)me pas content...

Baston dont [e bruit va se vépandre dans toute [a ville..

Guerre entre humains et barbares...
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Les aventuriers véussivont sans doute d calwer [es esprits et vetourneront aupres du corps aprés avoir dispersé
les quelques personnes trop curienses. Les joueurs pourront vetiver [e poignard sur lequel est inscrit, en vunes
barbares :

<< CyLifeen ¥otakns - AwBrmsxt§>>

Un bavbare ou un évudit dans [a troupe daventuriers pourra comprendre quil s'agit o now de larmurier qui a
fourni ce glaive a [assassin quil leur faut déconvriv :

<< Cylefaent Yoteaknb — Armurier>>

Les joueurs devront douc se vendre d sa boutique, située au Sud-est de [a ville, [aissant Lendroit désert car Erik
Vantander se seva wiystériensement éclipsé durant la bataille, sans demander son veste... Au coin de la 7ue
Gd/mféw; les aventuriers aperceuront ['enseigne oe [’avmm'iev, barbare [ui aussi ({'armurier, pas {'enseigne)... il
leur faudra maintenant vécupéver [a précieuse liste sur laquelle sont mentionnées les personnes intéressées par
des glaives de facture barbare :

> Les joueurs pourront demander poliment, wais malheuvensement finiv par devoir passer commande a
un howme wort en vaison d'un manque cruel de wotivation de [a part de [avmmrier.

> 1ls auront aussi le choisxc de [ui conter lenr histoire jusqua le plonger dans une colere noive lorsquil
apprendra que la tréve a été rompue et un barbare tué.



> Enfin, ils pourront towjours frapper les prewtiers, mais les barbares sont de redoutables guerriers (pas
celui-[a, mais sinon, en vegle générale...
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Les joueurs, ayant véglé ce [éger incident, devront fouiller [a boutique. 1ls y décowvrivont des armes intévessantes,
[a fameuse [iste, mais pas de glaive identique a celui trouve sur le cadavre, ce qui prouvera limnocence de
['arwmrier, en vaison d'une rupture de stock. Suv le morcean de papier sont griffonnés quatre nows :

- Mare Baltringues, conservateny on mnsée de Glargh
- Lord Caloin, vésidant. place Kienken
- Erik Santander
- Philibert Tramms, 10 rue 0’A iyé
RUPTURE DE STOCK

PARTIE 2 - LE MUSEE :

Les aventuriers devront d8s d présent enquéter chez ces quatre personnes afin de vérifier que lers glaives
waient pas été employés dans ['assassinat de Kdpfeyf le gladiatenr barbare. 1ls commenceront par se vendre chez
Lord Calein, dont [a maison est [a plus proche. Avrivés place Kienker, les joneurs pénétveront dans le hall d'une
vaste maison ot ils seront accueillis par Lord Calzin en pevsonne. 1l demandera alovs [a vaison de cette
inquisition forcée et s'emparera d'un glaive posé sur un guéridon dans l'entrée pour chasser ces visitenrs. Les
aventuriers sevont forces O'admettre quil n'y est pour vien dans cette affaire en voyant quil les jette dehors de [a
pointe du wewe glaive que celui trouvé sur le cadavre... Les jouenrs auront [occasion Oy gagner quelques XP, ce
qui Vaillenrs est assez vave dans cette aventure, tout de meme :

Nowt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Lor0 10 13 27 2 ({éger 1D+4 II 25 15 PO
Calvin paroessus (glaive Ne
0e cuir barbare) comprend
0’escriment) que [es
nobles
aristocrates.

Laissant [a Lord Calwin(mort on vif, cela wa pas dimportance), les aventuriers retourneront sur [a place don
émaneront de tevribles hurlements. 1l s'agiva simplement dun groupe de bavbare cultistes de Cromen lutte face
aux gardes de [a ville. La bagarre seva telle quwancun des denx clans ne veconnaitra les joneurs comme alliés ;il



leur faudra pourtant se frayer un chewiin a travers cette copue afin Véviter [a guerre totale entre humains et
barbares, et pour cela retrouver [e fameux assassin. Les coups des uns et les égratignuves des autres ne les
épargneront pourtant pas...
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Ayant progressé de quelques pouces, ils se retrouveront en butte avec un barbare, completement possédé :
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Pour terwtiner, les aventuriers wauront guéve plus qua faive comprendre au sergent croisé dernievement quils
sont [égerement pressés..
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Echappant alors an massacre, les joueurs se précipiteront dans un dédale de ruelle avant de parveniv a ladresse
de Philibert T ramms, 10 rue &’Aiyé 1ls fmmaemnt ila porte massive, en vain, sans aucune réponse. En ['absence
de ['individw, ils pourront forcer la porte et s'avancer dans ['antichambre. Descendant au sous-sol, ils trowveront
un coffret et un ceinturon, auquel pend le meme glaive inculpé dans cette énigme. Malheurensement, des bruits
de pas se feront entendre dans ['escalier, annoncant anx aventuriers ['arrivée de lenr « hote ». Celui-ci, colérique

et vadin, sempressera d'attaquer les joueurs, pour protéger des mains étrangeres son trésor de voleur contenn
dans [e coffret :



Nowm AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
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Ressortant discretement dans [a rue, les jouenrs fileront bon train vers le musée afin de questionner Marc
Baltringues s la provenance dun glaive barbare dans son illustre établissement... Avrivés devant les grands
battants de [a porte Ventrée du mmsée, les joueurs trowveront inscrit sur une plaguette de bronze : Musée
exceptionnellement fermé, ne pas entver. Les aventuriers pourront croire o non 4 cette supevcherie mais
enfonceront sans doute [a porte pour une simple vérification (difficulté force +4). 1ls pénetreront alovs dans le
musée, savanceront au wilien des travées et trowveront le conservateur Marc Baltringues ligoté et baillonné,
gesticulant et se déchainant pour détacher ses [iens. Libérant le pawvve howme, les jouenrs déconvrivont quil est
vecroquevillé sur un glaive barbare, tremblant de tous ses membres. Tiré hovs de soupgons, il se wettra a
sangloter, en gémissant que des brigands sont venus et quils ont tout pillé, quil ne [ui veste que [e glaive comme
piece importante pour son wmsée. Il ajoutera que les voleurs [ui ont meme dérobé [a statuette de lelfe magique
qui permit Yowvrir dans des temps anciens les portes secretes du donjon O Asponsser, le towbean des veliques du
voi des elfes Hanrotner... Trowvant qwil en aura trop dit, il se vemettra brusquement a mandire les pillards qui
ont vuiné sa carriere et pressera anticalement les aventuriers de quitter ce [ien sordide. Sovtant donc, ils
vemarqueront que la plaguette en bronze de lentrée a été ajoutée pour powvoir effectuer le vol sans etve dévange
et quelle appartient en fait an bar des ténébrenx: Les jonenrs sauvont aussi que le devnier suspect, Erib
Vantander; a toutes les chances Vetre ['assassin. Se divigeant vers le bar des ténebrenx pour arvéter ce traitre et
retrouver la velique volée, les aventuriers sevont approchés par un howmme trapu qui les invitera a le suivre,
ayant quelque chose de tres important a leur communiquer. 1l les emmenera jusqwan palais, mais les fera
emprunter [e square des elfes pour ne pas étve reconnu des patrouilles de gardes.

PARTIE 3 - COTES BRISEES :

Les faisant entrer par une porte secondaive, il les laissera seuls a seuls avec Erik Vantander [wi-mewe. D'un aiv
pompenx, il prendra la parole :

<< Je vous attendais. Tout d'abord, je voudrais savoiv pourquoi vous tournez en rond pour une histoire de
glaive 1 Un élement vous échappe, sans doute, puisque je vous divais que j'ai moi-meéwe perdu un glaive, pareil
au votre, et que je wai vien a voir avec cette embrouille. Le fait est, qwapres votve départ pour [armurerie de
Clefaent Yoteaknly je swis vetourné inspecter aupres du covps, et quainsi j'ai déconvert que le barbare avait
toutes les cates brisées et [a machotre disloquée. 1l est donc mort écrasé. Par quoi ? Par qui ? Je wen sais trop rien.
Si ce west que c'est soit une wachination pour faire passer la faute a un autre en volant won glaive, soit une



betise O'un monstre abruti. 1l we vient a ['esprit que cela pourrait etre ['ceuvre du troll enfermé dans les sous-
sols ou temple de Crom ... Je dis cela parce que j'ai moi-meme croisé un elfe en venant ici, dans le meme état que
[e barbare. Bonme chance, mes amis. Now ! Attendez ; ces informations valent tout [eur pesant dor... >

1l se pourrait malheurensement quil y ait un nain qui fasse partie de la troupe daventuriers :
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A tatons dans [a nuit, les jouenrs traverseront [a place et se faufileront sous les [arges arcades ou tenple,
projetant sur le mur intérienr des ombres inquictantes. Se dirigeant vers [a crypte qui venferme apparemment [e
monstre, [es joueurs se glisseront dans un cavean si étvoit que seuls des nains pourront y circuler sans avoir a se
courber. Debouchant dans une salle civeulaire, les aventuriers pourvont alovs observer des gravures datant deves
[ointaines sur [a haute voute, soutenve par quatre colonnades... Un grondement assourdissant les sortira de [enr

contenplation :
Nowt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
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$'ils réchappent a ce massacre pourtant inévitable, les joueurs verront alors se produire un phénomene étrange.
Des ondes magiques empliront [a crypte, et émanant du corps du troll, se deverseront [a gloire et [a puissance de
Crom dans les avwies des aventuriers (+1 en attaque, en pavade, en force ou en couvage). Remontant cevs
[exctérienr, [es jouenrs comprendront quil ne pouvait pas non plus s'agiv du troll en vaison du couloir étroit
menant d [a sortie : [a créature waurait pas pu s'échapper par cette petite ouverture et de toute facon, il ne se
sevait sans doute pas contenté décraser [egevement le barbare et Lelfe.

1l ne vestera dovc quune piste aux joueurs pour vésoudre lintrigue : ils devvont se rendve a nowvean pres du
stade afin de chercher des indices. Le jour étant levé, les aventuriers devvont aussi vaser les wurs pour ne pas se
faire vemarquer par les gardes. Pavvenu a hauteur du stade et du bistrot Vontorzien ils seront joyeusement
accostés par [e patvon du bar qui leur demandera s'ils gavderont quand wewe leurs chambres, vu quils ne [es
occupent pas, sils pewvent les laisser disponibles pour dautres clients s'ils vont dormir chez des amis. Un des
jouens, de manvais poil pour wavoir pas fermeé ['eil de [a nuit, le baffera sans doute pour [e faive taire. Un de
ses awis et fidele client viendva a [a vescousse...
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Le patvon de [ association des gladiatenrs libres viendra d l'encontre des aventuriers et les informera rapidement
qwil a déconvert des poils rouxe sur [a petite corniche du stade, juste au dessus du lie de [assassinat du barbare.
1ls comprendront alors quun nain seul peut etre plongé dans cette affaire et se vendront dans le quartier des
forgerons pour vetrouver le coupable...

LE MJ QUI A ECRIT CE SCENAR SYEST TELLEMENT GAVE DE BIERE QUE SES PHRASES SONT
DESORMALIS PLUS COURTES ET QUELQUEFOIS INCOMPREHENSIBLES...

Les joueurs cherchent partout. 1ls ne trouvent que de vieux forgerons nains a la barbe blanche.

1ls iront se vemonter dans une taverne (le bar des ténébrenx; pav exemple, don provient [a plaquette de
bronze..)

Rencontre amica{e auvec {8 ’UO[@MY Ou musée :
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La statuette Oe ['e[fe est en fait cachée dans le chandelier. Dwn wiétal biﬂévent, sion brule [e cbanbe[iev, on
rewettya an jour [a statuette...

PARTIE 4 - LE NAIN ROUX :
Se barver discrétement...

Etre venversés par un jeune ndin voux conduisant une charrette, laissant tomber le fourreau du glaive
manguant...

Se trainer lourdement d sa poursuite.

Awtenter ainsi tout [e quartier et un garde parmi eux.
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Retrouver [a trace du traitve qui embarque des canons sur sa charvette pour les [ivrer chez un certain Tifrus

Tiigne. Etre entre temps bouleversés par un assaut de barbares :
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PARTIE 5 - LE MYSTERE :

Continuer de suivre [e nain jusqua ce quil sewbarque pour ['ie de Belabardok se cacher et attendre. Attendre
encore. En avoir marve 'attendve. Prendre une bavque pour le vejoindre. Cest une barque trouge. Sen vendre
compte au bean wilien de [étang et devoir continuer a [a nage. Avriver sur [ile et sécher. Poutrer un ovc qui

garde l'entrée.

Nom AT PRD EV PR Dégats COU XP Notes
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L’EFFET DE LA BOISSON ALCOOLISEE CHEZ LE MJ ¥ETANT STABILISE, LE SCENAR CONTINUE

NORMALEMENT (enfin presque).

Apres setre gentiment occupé de ['orc qui obstruait lentrée de [a tour, les aventuriers découvrrivont sous leurs
yeux quatre pevsonnes dont [e nain, accoudés a une petite table et comptant des sacs et des sacs vegorgeant de



PO, sous une banderole marquée de [inscription : « Club des nobles privés de patrimoine ; pour les iches
fauches ». /il y a wn nain parmi les jouenvs, [a vue de tant dor le vendra carrément fou et il se jettera sur
['autre nain qui doit étve ['aaassssaaassin | La troupe suivra et aura vite fait de weettre a sa merci ce groupe
d'inconnus. Ramassant un parchemin suv [a table, les aventuriers comprendront que ces grotesques personnages
sont tous impliqués dans le meurtre de Kapfofle bavbare : ce sont en fait des marchands d'armes et de canons en
particulier, qui, se retrowvant ruinés a cause de [a tréve de Kmzprit entve les humains et les barbares, ont
trouvé [a solution pour rendre vie au commerce d'armes. Le nain voux, qui s'appelle en fait Algononri| a écrasé
[e barbare du haut de [a corniche du stade et a de [a meme waniere assassing un elfe trop curieux dans le square,
tout ca dans [e seul but de provoquer la guerre entre les gardes et les barbares. Seul Tifyus Tigue, celui qui a
apparemment tout manigancé, manque a ['appel. Les joueurs laissevont les dangereusc criminels suv ['ile,
saboteront [eur embarcation puis vepartiront avec [a barque du nain et se dirigeront vers la boutique du
commanditaire de [affaive. Tifrus tigue se sentant pris an piege en voyant arviver les aventuviers, mettra le feu
a la véserve de poudre et...

BAOUMMM !

Ayant ainsi clos [a querelle, les jouenrs, accompagneés de quelques gardes qui leur auvont pardonné leurs mefaits,
ils tront expliquer la situation au chef des barbares afin quune nouvelle tréve soit signée entre les deux peuples.
La paix vetrouvée, les aventuriers sevont lavgement félicités par Gregoss leur maitve d'armes, et vecevvont en
récompense [a wodique sonme de 1000 PO ainsi que quelques XP :

DISTRIBUTION DES XP :

> 20 XP si les joveurs ont utilisé [a méthode douce afin de ne pas enflammer [a querelle existante.

> 50 XP s'ils sont parvenus, par wimporte quels moyens, a découvrir que le barbare est wort écrasé.

> 20XP supp{émenmires sevont donnés aux aventuriers s'ils ont su conserver le chandelier contenant [a
statuette de ['elfe.

> Enfin, 20 autres XP sevont distribués aux jouenrs ayant véussi a arvéter les complotenrs.
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