p. CADWALLON SCENARIO

Le scénario « Jtez un ceil ! » est un Dun-
geon Crawling (comprenez par 1a un scé-
nario porte-monstre-trésor) dans I'univers
de Cadwallon. Il fait suite a I'article sur les
Litioques (voir Secret 1 et I'article accom-
pagnant ce scénario) et va emmener vos
joueurs dans un labyrinthe inextricable ot

leur patience et leurs nerfs seront mis a rude
épreuve.
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Synopsis
Tout commence quand des pirates - go-
belins en majorité - mettent la main sur
une carte aux trésors pour quelques sous.
Ceux-ci, appatés par le gain que pouvait
représenter cette carte, s enfoncerent dans
les souterrains de Cadwallon.

Touchant au but, les pirates furent pour le
moins désappointés de tomber sur un mur
gris parfaitement lisse & 'endroit marqué
de la fameuse croix rouge sur la carte. Le
capitaine, fou de rage, décocha un formi-
dable coup de pied dans le mur qui, profit-
ant d’une malheureuse faiblesse, se fissura,
révélant un corridor derriere le passage.

Incapable de constater par lui-méme
puisqu’étant devenu aveugle par la faute du
litioque endommagg et depuis surnommé
le Bigleux, le capitaine Rougeau, cible d’une
mutinerie, fut contraint par ses anciens sub-
ordonnés peu tentés par la cécité d’agrandir
le passage jusqu’a ce que tous les pirates
puissent explorer le souterrain.

Hélas, sans un commandant digne de ce
nom, tous entrérent sans faire preuve de
sureté et tous disparurent dans le dédale.
Aveugle et sans équipage, le capitaine re-
monta  la surface tant bien que mal et fit
appel a des francs-ligueurs pour ['aider a vis-
iter les souterrains et ainsi espérer trouver un
moyen de recouvrer la vue et un équipage
a fouetter.
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Introduction : le Bigleux

Les PJs regoivent une missive, que ce soit
d’'Henneg ou d’un contact ayant un pied
dans le Kraken les enjoignant d’une grosse
récompense.

[Recherche Franc-Ligueur ou Fouisseur pas
trop honnéte pour exploration. Bonne ré-
MUNEration assurée, et peut-étre méme un peu
plus. Demandez le capitaine Rougeau, port du
Kraken, quai 2, la « Carotte Carrée ».]

Sur place, le port du kraken est fidele &
lui-méme : bondé, bruyant, malodorant,

méme au soleil couchant. Trouver le navire

« la carotte carrée » nest pas bien difficile
puisqu’il est échoué depuis le début de la
nuit derniere au milieu du port, le capitaine
seul & piloter.

Les nochers s'évertuent a libérer la zone
tandis que le capitaine est maintenu en
garde & vue dans une cellule de la Capit-
ainerie, devant rendre des comptes sur les
dégats faits aux quais et violation du code
de la piraterie stipulant qu'un « capitaine
ne peut se désigner comme tel si son équi-
page ne le fait pas », puisqu’il ne possédait
pas d’équipage au moment ot le bAtiment
tentait d’amarrer. Il risque le pilori et devra
payer une amende de 500 ducats pour les
réparations du quai.

Le capitaine Rougeau le Bigleux regoit les
PJs dans une cellule plutot petite mais qu'on
aurait pu qualifier de cossue si ce n’était
I'apparent délabrement de 'ensemble du
mobilier, tout 2 'image du navire échoué
du prisonnier.

De petite taille et d’un visage ingrat, le capi-
taine pourrait facilement se faire passer pour
un gobelin, mais son teint halé et ses cheveux
d’un roux franc tressés ne laissent aucun
doute sur ses origines humaines. Vétu d’une
tunique de capitaine réglementaire ouverte
sur un torse velu passablement repoussant,
une cape rouge vif mangée aux mites sur
I'épaule, les manieres du bonhomme sont
plutot rustiques, et ses expressions dignes
d’un pirate. Il marche en se dandinant sur
ses jambes un peu trop courtes pour lui don-
ner une démarche qui, pouvant paraitre tout
a fait respectable sur n'importe qui, le rend
particuli¢rement ridicule. Cependant ses
yeux, d’un bleu électrique, semblent reflé-
ter une intelligence vive entrecoupée une




hargne sournoise a peine dissimulée, ac-
compagné d’un sourire malsain.

A peine entré, il annonce tout de go aux
PJs qu'il connait 'emplacement d’'un nou-
veau souterrain & explorer, forcément bien
garni puisque méme ses murs sont piégés.
Il racontera tout dans sa barbe mal taillée

de forban.

Sa proposition est simple, les PJs I'escortent
pour explorer le souterrains jusqu'a ce qu'il
recouvre la vue. Tout ce que les PJs trouve-
ront entre-temps sera A eux. Normalement,
Cest déja le cas, mais le capitaine monnaye
l'information sur 'emplacement du souter-
rain contre sa possession pure et simple (« en
fait, Cest pas tout a fait ¢a mais presque, j’ai
pas envie de vous ennuyer avec des détails
techniques ») !

Si les PJs sont récalcitrants a cette idée, le
capitaine Rougeau proposera 2 choses :
premierement, de 'argent, jusqu’a 2000
ducats! (Mais les PJs devront se battre pour
en arriver [3) Mais si ¢a ne suffit pas, il peut
annoncer que rien ne prouve (et ¢est vrai)
qu'il retrouvera la vue un jour.

Maintenu prisonnier jusqu’a l'audience dans
3 jours, les PJs peuvent payer une caution de
500 ducats pour le libérer jusqu’a son proces
(dotril sera acquittés s'il est encore aveugle &
ce moment-13, plaidant la fuite de tout son
équipage suite a sa subite cécité).

Il donneraalors un acompte de 1000 ducats
aux PJs en passant par son navire. S’ils choi-
sissent d’attendre les 3 jours, le bateau du
capitaine aura été extrait de la berge et laissé
sur place, ot il coulera pour ne laisser sortir
de l'eau que le haut du mat principal, ren-
dantimpossible le paiement supplémentaire
éventuellement proposé par Rougeau.

Dans tous les cas, le Bigleux amenera les PJs
au dédale apres avoir signé un contrat en
bon et due forme.

Les Souterrains
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Lentrée
Lentrée du souterrain ot se trouve le laby-
rinthe commence dans une... taverne. En
effet, et Cest le plus gros défi quont eu 2
résoudre les pirates, Uentrée du tunnel se

trouve dans la cage du troll enchainé et ex-
hibé du gourbi intelligemment appelé « le
Larry ». Précisément la ot le troll esclave
peut se retirer pour faire ce que chacun aime
faire seul dans son coin commence le tun-
nel. Les pirates gobelins, de petites tailles,
purent tous s'infiltrer de nuit par le trou en
louant des combinaisons de Souffleur go-
belin, ces dératiseurs des égouts, pour éviter
tout contact physique avec I'excrémentiel
fond du tunnel.

Evidemment, le troll est toujours la et
r’hésitera pas & malaxer avec ses gros doigts
boudinés toutes les nuques qui passeront &
sa portée. Le propriétaire du lieu, un certain
Grégorien grand et sec, ne voudra pas quon
abime (fentends par 14 tuer) son attraction
phare. Cependant, il peut céder le troll pour
quelques heures (il ne veut absolument pas
savoir ce que vous ferait avec lui) et quelques
dizaines de ducats.

Le champ libre (les combinaisons peuvent
se trouver 2 la guilde des égoutiers pour 2
ducats 'une et 2 la journée), les personnages
de taille supérieure 2 humain (il faudra plu-
sieurs combi pour les couvrir en entier) peu-
vent agrandir le tunnel (« Sivous le frappez,
ca sera plus cher ! » dixit le propriétaire du
troll). Evidemment, le propriétaire demand-
era réparation (75 ducats, absolument exor-
bitant pour trois planches dans un état plus
que lamentable). Gageons pour que vos PJs
ne fassent pas ¢a & midi et demi.

Conseil d’interprétation : soyez le plus aigre
et le plus désagréable possible quand vous in-
terprétez le proprio, il faut que vos PJs vous
détestent (si cest pas déja fait).

Jusqua la croix rouge
Normalement, Grégorien est le proprié-
taire légal de tout ce qui se trouve dans le
souterrain, mais il sait que s'il avance trop
presdela cage, le troll fera tout pour le tuer,
les PJs peuvent donc jouer la dessus pour
P'empécher de trop venir fouiner en postant
un garde qui devra payer un peu plus cher
suivant le temps que dure I'exploration.
Mais heureusement, Rougeau a trouvé la
combine : il a creusé un tunnel A travers la
roche pour éviter de repasser par le conduit

fétide (et se faire tordre le coup par le troll 4
l'occasion) quand il tentait de remonter a la
surface. Aveugle, il ne sait pas ou il est sorti,
mais il en est stir, il y a un tunnel pour re-
monter 2 la surface. Les PJs pourront acheter
la parcelle ot se trouve le tunnel (300 ducats
et pres de Pétropolis) au nom de Rougeau
et combler le chemin vers « le Larry » pour
éviter I'épineux litige sur les droits d’ainesse
et de propriété que ne manquera pas de sou-
lever Grégorien s'il en a l'occasion.
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Le tunnel en lui-méme pue. Clest logique
quand on sait ce qui y traine sur le premier
metre. Mais 'odeur persiste méme apres une
cinquantaine de metres dans un conduit ro-
cheux et humide, rendant malade vos per-
sonnages les plus fins. Plus loin, le conduit
se transforme en gruyere : des couloirs par-
tent dans tous les sens vers des points d’eau
ou des trous dans la falaise. Cest cependant
bien apres une centaine de metres dans les
boyaux que tous finissent par fusionner en
une vaste grotte toute en largeur ot les restes
d’un campement témoignent de 'ancienne
présence de 'équipage de Rougeau. Clest
13 qu'on voit ce que le pauvre capitaine a
du subir, pelles et pioches entassées au fond
de l'excavation, 2 'emplacement de la croix
rouge, au pied du mur.

Dans le tunnel, vous pouvez faire subir tout
un tas de sévices & vos personnages, y'a de
la place pour tout : sable mouvant, cadavre
qui marche, éboulement, animaux sauvages
ou méme une espece de machine en métal
blanc apparemment destinée a laver le linge.
Quand vos personnages auront perdus
quelques points de vie, ils pourront arriver &
la croix rouge. Evidemment, dans le tunnel
doit aussi se trouver la sortie en remontée
vers Petropolis qui a permit au capitaine de

s'échapper.







