La Tage d'Inconscience

Un Scénario pour le jeu de role Nahen Iheuk.
pAT Elethorn.

7/ Notes au M7

Le Maitre de jen aura besoin des cartes suivantes :
- Mliuaj (Faur Les jaueurs, et detmille pour le M])
—  Terre de Fangh, zoom Nord-Ouest (on sait jamais...)

Comme d'habitude, si La partie débute aprés 15h, il est vivement conseillé de prévoir

pizzas et Autres ours A LA biére (je connnis des Maitres qui ont finis dans L'estomac de

Jonents Affamés aprés avoir oublié ce qente de matériel ina{is;:enm]?le au jeu de role).
Equipe conseillée : 4 A b aventuriers de niveau fou Z.

11/ 5171407)5«;5

Un riche marchand a récemment loué les services d'un maqge de haut
niveau dans le but de créer le prototype d'une toge ensorcellée qui permettrait A son
porteur de se sentir ivre Sans AVoLr A boire une seule qoutte d'alcool.

111/ Commencement

Les aventuriers sont recrutés par le }yrétre Olven, du culte de Picrate, et ont
pour mission { incanter un fmc[u:min de Dispel Magic Advanceq (fourni par 0lven) sur
Le prototype de M. Kar (le riche marchand en question). IL Leur est demandé une grande
discrétion, ils ne doivent en Aucun cas Etres pris sur le fait en pleine Action et ne doivent
pas parler & M. Kar du prototype. Le Temple de Picrate voit comme une hérésie Le fait de
pouvoir devenir ivre sans toucher & de L'alcool | Les aventuriers doivent dissiper le
sortiléqe avant que le prototype ne soit rEvVELe au }Juﬁlic I (100 piéces d'or par jovienr)

Le }arétrz Olven leur demande de se renseigner le plus Passiﬁla sur Kar le
marchand, puis de Vewir Lui faire un rapport de situation AVAnt de passer A L'action. Les
Aventuriers ont deux Jours mAximum pour recolter des informations, AVAnt de venir Au
temple de Picrate pout un entretien avec le Prétre Olven.

Scénario "La T oqe d'Inconscience”, Elethorn, pagel.



v/ L'ﬁngyét&

Les aventuriers devront se renseigner un maximum sur le marchand Kar,
pour celd ils pourront trainer Au marche, demander des informations aux indics qans les
tavernes, Aller & La quilde des marchands pour s'informer (et pourquiol pas méme aller i
lngence immobilitre de Mlsues ou bien entrer en relation avec La 7m’l¢{a des Voleurs).
Informations p(is;wni%es :

Kar travail & La quilde des marchands et habite rue Mortinner, L premiére
maison sur La gauche Aprés Le pont (en face d'vun petit parc).

Le marchand organise une petite féte (une dizaine de marchands
eminents), il A dit A ses invités qu'il camytm't leur ;;résanter une innoVation qui
revolutionnerait le commerce. (les aventuriers n'ont aAucune chance d'y Etre invités,
cependant Kar recherche dewx serveurs, un cuisinier et deux qardes pour La fete).

Le mage qui a crée La toge est Venu de glnrgh specialement pour ¢a, il ne
s'est cependant pas AttArde dans La ville.

La Maison de Kar dispose d'une fenbtre en direction de La riviere Au rez-de-
chaussé dinsi que d une fenbtre en direction du petit parc A premier etage.

A une trentaine de metres de La maison, nfrés le pont, il y A L'un des postes
de garde de La ville.

Kar s'absente tous Les Jours pour Aller Ala quilde des marchands, il part en
debut q' apres-midi et revient parfois en fin d' aprés-mids, parfois en Aebut de soirée.

Kar a fait Uacquisition {'un automate de défense aupres d'un de ses
wnfréres, personne ne sait pourquos. Cet Automate est une sorte de qolem de fer de taille
humanine, quis'active lorsqu'une };résmce non-autorisee entre ans son c[mmps d'action
(Le champs {'action est une pertu thation magique qui détecte les ennemis, il peut Etre
Aesactive quelques minutes grice & wn dispel maqgic ou complitement dEsactivé par un
dispel maqic advanced. Dans ce cas U'automate de c(éfense ne s'ACLIVETA pAs AU pAsSAGe
des Aventuriers).

Pour ]yimentar cette }a/mse a('inv.estigntim, le MJ pouTTA poser
quelques combats avec les tables de rencontres urbaines
(chiens errants, mendiants collants, voleurs de passage,
pillier de bar ivre, etc...)
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V/ L'action

31 les aventuriers ont récoltés suffisament 'informations pour passer i
Uaction, ils retrouvent le }arétre Olven A son tem;yle et obtiennent U'autorisation
d'effectuer leur plan (oit s'infiltrer qrice & La fete en frisant partie du personnel, soit
profiter { une aprés-midi pour entrer dans La maison) . Le prétre insistera sur le fait que
personne ne doit sSavoir gu'ils ont effectués cette mission, il ne doit pas y avoir de traces de
Leur passaqe dans La maison de Kar. IL faut que Kar ait Uimpression que son prototype
ne fonctionne simplement pas.

Voici le plan de La maison :

Rez-de-chaussée Premier Etage

Salle de bain | ‘
Piece secrete

Cuisine

Salle a manger
Chambre

entree ||I-

Salle d'art I |
Escalier ' Escalier

De riches tapisseries, tableaux et armes de ;arésentmtims sont suspenduies Aux murs de
Ventrée, de la salle & manger et de la salle {'art. Dans la chambre, un faux mur
tournant permet d'atteindre La picce secréte dans Laquelle est rangée toutes les fortunes
du marchand, ses contrats les plus importants ainsi que son prototype de la T oqe
' Tnconscience. La Toge d'Tnconscience se trouve Au bout de L piéce, suspendue A un

portant, juste derritre 'automate de défense.
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V1/ Resolution

Plusieurs conclusions }Jeuwmt éclorent:

Réussite majenre : Les aventuriers ont Lancés le dispel magic advanced sur le
prototype AVAnt que ce dernier soit connus du ru}lic, ils n'ont rien volés dans LA maison
et n'ont pas Actives L'automate (qrice & un dispel magic). => 50 xp par jouenr et La
recompense de 100 po par joueur.

Réussite Mineure : Les aventuriers ont Lanceés le duspel maqic advanced sur le
prototype aVAnt que ce dernier soit connu qu Pu}lic, Uautomate n'a pas ete active
(dispel maqic), cependant ils ont volés certains abjets dans La maison (Kar pensera
surement A un cnmﬁn’amge) . =>Z0 xp par joueur et La récompense de 100 po par jouenr.

Echec Mineur : Les aventuriers ont étés repérés (avec les constquences qui s'en
sutvent) mais ont Lances le dispel maqic advanced sur le prototype. => 10 xp par jovieur
et une indemnisation de 50 po pAr Jouent.

Echec Mnjeur: Les aventuriers ont étés re}aérés (automate active ou autre), et le
prototype fanctimne tauj ours. => pas a('x‘;a, pas d'or. Les aAventuriers sont recherchés par
Ia qarde s'ils ont Etés vus et ils deviennent recherchés par les disciples de Picrates qui
comptent bien nettover les preuves de leur participation.

VII/ Adversaires

Voila reunis dans un tableau le minimum vVital en Adversaires pour jauer ce

SCENATLO :
AT PRD | ev PR Dégats | Cou | Classe-XP |Notes

Mendiant 5 5 15 1 2 5 5 Combat a mains nues
Ivrogne 1 6 5 13 1 1D+1 8 6 Armé d'un tabouret
Ivrogne 2 7 5 14 1 1D+2 8 6 Armé d'une bouteille cassée
Sargent de la garde 12 9 22 3 1D+5 15 15 Armé d'une Hallebarde
Garde 1 10 8 17 3 1D+6 10 10 Armé d'une arbaléte
Garde 2 11 9 17 3 1D+2 13 10 Armes : épée et bouclier
Chien errant 10 5 10 0 1D+1 12 5 Armé de crocs et de griffes
Voleur de base 8 7 15 1 1D+2 9 8 Dague // esquive : AD 12
voleur archer 7 7 15 1 1D+3 9 10 Arc et Dague // esquive : AD 12
Automate de défense 8 8 20 5 1D+3 1000 25 Armes tranchantes = dégats/2
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