Un complot sur les marchands

Le scénario a lien a Chnafon. Récupérez le plan "description de Chmafon', les chiffres entve parentheses
corvespondent aux chiffres sur le plan.

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

Yeroninus Bloch, [e responsable de [a Guilde des Marchands de [a région centre-ouest, est inquiet : il pense que
quelqwun de haut placé a passe un accord avec la Guilde des Voleurs pour supprimer les patvouilles de
surveillance des convois de marchands a [a sortie de Chmafon. Les gardes ne sont plus [a quand on a besoin deus
et [e vésultat ne seest pas fait attendre : une vecrudescence des attaques suv les caravanes et sur les marchands
itinérants. 1ls perdent de [argent et leurs wvies sont wises en danger. Laffaire est orchestrée en secret par
Sofok de Grandvent, [e fils corrompu du seigneur local Hubertin de Grandvent. Celui-ci a décidé de se faire un
peu Vargent de poche et il a passé un accord secret avec le chef de [a guilde des woleurs, Xavier de Niva. Sofok
s'est assuré [a complicité de Jorbina Eletrize pour faive passer son ordve, une jeune fille du secrétariat quil a véussi
a séduire. Elle a envoyé une note divectement 4 Ruflak Santaza, le vesponsable de [a sécurité et celui-ci pense bien
sitr que ['ovdre provient dun hant responsable.

La mission

Deux wanieres au wioins d'attaquer [a wiission :
1. En recherchant un emploi au bureau des emplois, les aventuriers towbent sur une anmonce et se rendent
au siege de [a guilde — on lenr fait vencontrer Yeronimus,
2. Dans une taverne en discutant avec un marchand ou en écoutant une conversation, ils se vendent a la
guilde et rencontrent Yeronimus.

Yeronimus Bloch, I'entrevue

Clest un howme bien nourvi et chauve, portant d'affrenx vétements de velours coloré et qui a towjours chaud. 1l
est plutot wal a [aise et vegarde sans arvét dervieve [ui car cette affaive a fini par le vendve paranoiaque. 1l vecoit
les aventuriers dans un viche burean au siege de [a Guilde des Marchands. Comme il west pas tranguille, il donme
aux aventuriers une advesse : le pub "Les Saltimbanques', avenue des Pecheurs de Zblouf : ils doivent y
vencontrer un certain Gigno et celui-ci ne s’y trouve quen soirée. Yeroninus promet 200 pieces d'or d chaque
membre du groupe pour ['accomplissement de [a wission.

L'enquéte en détails

Quand ils se décideront a aller an pub, les aventuriers se fevont attaquer par des volenrs qui vont tenter de les
assassiner. 1l ne semblent pas en vouloir a lewr argent... Ce détail pourrait commencer a énevver les aventuriers.
Si ['un des woleurs est capturé vivant et interrogé, il tentera de trouver une excuse bidon. il est trés bien
intervogé, il les sommera daller mener une enquéte aillenrs, sous peine de wort vapide et douloureuse. Dans tous
[es cas, [es voleurs e sont pas de bons contacts et on ne pourra rien en tiver (wiis a part un coup de dague dans [e
009).
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Les Saltimbangues : un grand pub tout en bois et décoré avec des voues de charrette. Le patron ou un servent peut
les venseigner sur [e fameux Gigno, qui est un habitué des liensx. Celui-ci les attend a ume table : c'est un petit
homme tout nerveux, vetu d'une robe grise. 1l lewr paie un coup et explique quil est totalement vain denqueter
directement au siege de [a Guilde des Voleurs. D'une part, ceux-la sont passés maitves dans [art de cacher des
prenves. D'autve part il y a de fortes chances pour que la personne qui travaille avec eux ne leur fasse pas
confiance et quil wait pas voulu leur [aisser le woindre document compromettant. 1l west pas tellement surpris
ou fait que les aventuriers aient été attaqués dans [a vue, car il pense, ainsi que Yerowiwms, que sa propre vie est
en danger a cause de ses soupcons. C'est pourquoi il passe le plus clair de son tewps an pub en dehors de ses heures
de boulot et se fait raccompagner chez [ui par des gardes. Gigno est e patron du bazar de ['Avenue des Grandes
Echoppes (c) et pourva éventuellement [enr faire un prix sur quelques articles.

Pour Gigno il wexiste quun woyen Ven avoir le coeur wet : capturer et interroger Ruflak Santanza, le
vesponsable de [a sécurité a Chmafon. Crest [ui qui dirige et qui organise le travail des gardes, alovs il doit conmaitre
an wioins la personne qui [ui a demande d'interveniv dans le planning des vondes. Mais pour cela, il ne faut pas
etre natif de la wille, et clest pourquoi les Marchands ont besoin Vétrangers, d'inconnus qui pourront se faire
oublier si [a chose dégénere. Gigno excplique que Ruflak est un howme dune trentaine dannées, brun aux yeux
bleus avec une barbiche, assez porté sur les filles. On ne sait pas oi il habite mais il fréquente [e Club surivili.

Les aventuriers se renseignent sur le Club surivili. Cest un club prive et il west pas possible o'y entrer conmre
on vent. Le club est surveillé par deusc gardes en permanence, sans compter ceux qui passent devant de temps en
temps. 1l faut faive partie de [a *jet set' de [a végion et etve recommandé par un notable pour passer ce barrage, ou
bien s'introduire en force et commettre un carnage. 1l y a donc deusc solutions en gros pour les aventuriers :
1. se faire passer pour des notables, c'est a dive avec un déguisement (en achetant des habits neufs et coiitens
ou en les volant) et obtenir une recommandation par Gigno, puis pénétrer dans le club et attendre [a
venue de Ruflak — ensuite ils peuvent le suivre a sa sortie du club ou le coincer dans les toilettes.
2. surveiller Lentrée du club de fagon discrete et intercepter Ruflak quand il rentre chez [wi — pour cela les
aventuriers penvent squattey [a vue (au risque étre interpellés) ou bien véquisitionner une chambre dans
[aile est de ['b()te[ "Les Filets Bleus’ afin Yavoir une vue sur la rue et Pentrée ou club surivili.

1ls verront Ruflak entver an club a pen pres tous les soirs vers 23H. 1l vepart 1 ou 2H plus tard, quelquefois avec
une fille au bras. Pour covser ['affaive, Ruflak ne se déplace que s'il est accompagné de deusc gardes. 1l arrive a pied
et repart de wime, avec ses gardes qui le laissent a sa porte. Si les aventuriers peuvent le suivve, ils verront quil
habite une belle maison dans la rue des Apprentis (quartier nord-est de [a wille), pres de [a tour du mage Rufus
yombrelune (7). 1l west pas treés loin De [a caserme (22) aussi sa rue est fvéquemment parcourue par 0es garoes,
elle aussi. 1l faut user de prudence sans quoi il sonmeva Lalerte et les aventuriers sevont poursuivis a travers
toute [a ville par une gavnison an complet (dans [a pure tradition Nahenlbenk). Ensuite il y a encore denx
solutions :

1. les aventuriers profitent de ['absence de Ruflak pour fouiller sa maison et tachent Oy trouver quelque
chose — dans ce cas, il trouveront le papier "Note a Monsieur Santanza’ dans un tiroir de son buvean mais
ce papier ne constitue pas une preuve suffisante — Voir le document sur [a maison de Ruflak et donmer
aux aventuriers le papier "Note a Monsier Santanza' : ils obtiennent [e nom de Jorbina Fletrize.

2. les aventuriers sont des bourrins : ils capturent Ruflak et Lobligent a parler — s'ils se debrouillent bien
(éprenves de charisme véussie et torture, éprenve de courage vatée pour Ruflak) il peut lenr donner un
now : Jorbina Fletvize — 1l peut également leur donmer une information supplémentaire, a savoir quelle
travaille an secvétariat au chatean. Ruflak ne sait pas oin elle habite wais peut donner sa description :
brune, petite et wiignonne, avec les chevenx longs et les yeus noirs et un petit nez vetroussé.
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Le tournant de lI'enquéte

Si les aventuriers ont capturé Ruflak, [ont interrogé et ['ont laissé partiv, il va sempresser de renforcer [a
sécurité de Jorbina : elle seva accompagnée de denx: gardes en permanence et sera sur la défensive. Bn revanche,
comme ['affaive west pas "vraiment officielle’, cela waura aucun impact sur la sécurité générale an chateau (si les
aventuriers décident de sy rendre).

i les aventuriers ont fouillé [a maison de Ruflak, et a woins Oy avoir wris [e feu il ne sera au couvant de rien et
Jorbina now plus : les aventuriers auvont ainsi plus daisance pour mener leur enquete.

1 veste a présent a trouver Jorbina : celle-ci travaille en journée an chatean dans ['aile est, [e dernier buvean en
haut a gauche (plan du chatean de Clmafon, rez-de-chaussée, locanxe administratifs en 7). Ce bureau donne
directement sur [a tour romde par ume porte fermée a clé (Pescalier dans [a tour romde permet daccéder
directemtent aux appartements de Sofok, raison pour laquelle [a jeune fille a été seduite par ce mécréant). La tour
vonde est trés bien gardée, tout comme le chatean et il est assez pévillensc de le prendre dassaut, pour tout dire
inconscient. Jorbina vit dans une petite waison de la rue du Triumvirat de Zoc, éce an temple de Tzinntch (14).
i les aventuriers [attendent a [a sortie ou boulot, ils pewvent [a suivre jusqua son habitation.

Différentes maniéres O'aborder [e probleme :

1. les aventuriers saccagent [intégralité ou chatean et tuent le pevsonmel dans [lespoir de trouver un
document leur permettant de prouver le complot : c'est [a méthode 'char Y'assaut’, qui peut fonctionner a
condition d'avoir une équipe solide (les gardes sont nombrenx et entrainés). Sils désirent attaquer le
chateau, munissez-vous ou plan du chatean de Chuafon et dun sean de dés. Le document se trouve dans
le coffre personmel de Sofok, dans sa chambre. Une fois en sa possession les aventuriers devront passer en
coup de vent chez Yeronimus chercher leur salaive et partivont a tout jamais, car leur tete sera mise a
prix et la ville seva en pleine eébullition. Allez divectement a la fin de ['enquete. 1ls penvent aussi
abandowmer et fuiv si le danger se fait trop gramd (avec 15 gardes a lewr poursuite, par exemple)

2. les aventuriers prenment Jorbina en filature, s'introduisent chez elle et [a font parler.

Avec [a méthode 2, il peuvent [ui expliquer sincerement e probleme et [a nécessité de rendre aux marchands
[eurs escortes (baratin, éprewve de charisme). S'ils décident de sondev som esprit, ils verront que Jorbina wa pas un
manvais fond et quelle est victime dune manipulation,

1ls penvent également [a tovturer (quelques ontils déballés, éprewve de courage de Jorbina..) pour obtewir [e mewe
vésultat par [a pent.

Quoi qwil en soit, ils obtiendront ainsi la clé du probleme mais il lenr manquera le document.. 1ls pewvent alors
demander a Jorbina de rameney une prewve de ['accord passée par Sofok avec la guilde des volenrs (elle pourra
profiter O'un mowtent dans sa chambre..) en véussissant une bonne éprenve de charisme ou bien en [ui promettant
des atrocites. Ils penvent éga[ement (i demander de lenr eacp[iquer comment entrer aun cbdteau (par [a fenétre oe
son buvean) pour aller fouiller [a chawbre de Sofok. Ils wauront ainsi que quelques gardes a défaire (en les
endormant par exemple... voir les poisons de sommeil chez ['herboriste) dans [a tour vomde nord pour monter a
[étage et fouiller [a chambre de Sofok. Bien entendu les choses peuvent mal tourner (garde ou dowestique qui
sonvie ['alarme..) et on en veviendrait a la solution "char vassaut’, voir point 1. Sils profitent de Jorbina pour
entrer an chateau, celle-ci leur conseilleva [e matin a ouverture des bureausc, car Sofok seva au [it et [a garde
véduite de woitié. Si les aventuriers suvprennent Sofok dans sa chawibre, il plewrnichera au lien de combattre.
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La fin de I'enquéte

Vos aventuriers sont d présent en possession du "Certificat de Complot’ signé par Xavier de Niva (vesponsable de
[a guilde des wolents), vécupére dans le coffre de Sofok. Si celui-ci est toujours en vie et que les choses se sont bien
passées (sans [a wise a sac du chatean) ils pewvent aller le vemettre directewent a Yevonimms. 1 est évident que
ce document est parfaitement débile wais il faut savoir que cest une tradition de [a guilde des wolenrs en Terve de
Fangh : comme on ne peut faire confiance a personne dans ce wilien, on s'arrange toujours pour signer des
documents (et ca permet de pouvoir faire chanter les gens par la suite).

Dans le cas o ils auraient emprunté [a méthode douce (utilisation mascimale de [a pevsuasion et récupévation dn
papier par Jorbina) et si vous trouvez qwils wont pas assez combattu, vous pouvez a ce moment lenr envoyer
un ultime bataillon de volenrs pour les arvéter, une esconade qui sevait dirigée par Tnigo Montoya (un chef volenr
assez habile) ou meme par Xavier de Niva [ui-meme. Dans ce cas vous auvez un affrontement en pleine rue, et si
ca tourne wal ils pourvont toujours etre sauvés in exctremis par une vonde de gardes mumicipaux que Vous aurez
envoye.

Vos aventuriers finissent donc, a moins d'un gros souci, par vemettre a Yeronimus le cevtificat et vécuperent leny
salaive. Fin de ['aventure |

La guilde des voleurs

Si wos héros sont entétés et décident Vattaguer directement la guilde des volers, whesitez pas a "chavger la mule
Décrivez-leur une grande maison noire et dangereuse, protégez le batiment avec des arbalétriers ause fenétres,
0es fyommes sur [e toit. Envoyez—{em dixc volenrs et [dcbez 0es cbiens sur eux. L'important est qu’i{ fim'ssent par
changer d'avis... Bt quils attaguent ['engquéte par [e bon bout.

Attribution des points d'expérience

Je donmerai pour wia part wn peu plus de points dexcpévience a ceux qui auront privilégie [a méthode Douce'. Des
affrontements en pleine ville, impliquant les forces de ['ovdre, peuvent rapidement dégénérer et contraimdre les
aventuriers a s'exiler pour de bon, ce qui west pas une bonme dée car Chnafon est une bonne wille pour
['aventure. D'autre part, si les aventuriers ont choisi de combattre un mascivum de gens, ils ont déja benéficie des
points Vexpérience attribués lors des combats et ce west pas [a peine de trop les encourager.

Suggestions :

—  Résolution de ['enquete par [a "méthode douce : 6o XP

— Résolution de ['enguete avec intrusion dans le chateau, sans massacre inmtile : 50 XP

— Résolution de ['enquete par la méthode 'char dassaut’ : 30 XP (et entvée fnterdite a Chnafon... bravo)

—  Non-résolution de lenquete et téte mise d prix : 20 XP (mine de vien, on apprend aussi avec les erreurs)
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Note 4 Monsienr Santanza

De: Jorbina Fletvize, secrétariat du cabinet en charge des questions de sécurité
A : Monsienr Santanza, vesponsable des affectations aux postes de sécurité
Suite aux nouvelles divectives introduites par [a civeulaire 324, veuillez prendre note des points suivants :

— Un certain nombre de vigiles de catégorie 2 seraient impliqués dans une affaive "vimpot non officiel" (qualifié
par une association locale de "racket organisé) collecté a la porte ouest de [a wille sur les voyageurs mal
informés : werci Youvriv une enquéte d ce sujet.

— Les gardes de [a section sud-ouest sewblent souffriv de troubles de la wue : ils vapportent fréquewmment
['apparition e jeunes filles en tenme [égeres aunxe alentours ou temple de Slanoush, sur la place Toroue. 1l
serait préférable de [es envoyer consulter un spécialiste.

— A compter Yaujourdhui, nous wautorisons plus les warchands a beméficier de [escortes des gardes
mumicipause pour [e transport de lenrs biens en dehors de lenceinte de [a wille. Merci de weiller a faive passer
[information et O'annuler les missions prévues dans les jours a venir.

Veuillez agréer, monsienr Santanza, lexpression de wes sentiments les plus tapagenrs.

oJorbina F.
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Certificat de complot

Etabli entre Xavier de Niva, maitre voleur et vesponsable de [a guilde, ci-apres démommé 'le
détroussenr” et Sofok de Grandwent, fils de noble, ci-apres démomme 'le complotenr'.

Le complotenr s'engage a faire cesser dans les plus brefs délais les wiissions drescorte empechant [a
bonne marche des opérations de brigandage organisés par la guilde aux alentours de [a cité, et
visant les convois de wmarchands. 1 devva sassuver que [information est envoyée amx
vesponsables de [a sécurite et auxc chefs desconades des gardes wwmicipause et utilisera pour
arriver d ses fins tous les moyens wis  sa disposition par sa condition sociale enviable.

En contrepartie, [e détroussenr s'engage a [ui verser de facon mensuelle un tribut de 100 pieces
0or (1 [ingot de thritil) en récompense de ses bous efforts. La somme seva délivrée via un howme de

main et divectement par [a fenéte.

Fait d Chuafon et signé avec notve sang impur, dans [a plus pure tradition des complots.

Tofoh de Grandvent Aavier de Niva
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